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Il nuovo FIFA è arrivato 7 

puntuale come sempre. 

Il verdetto a pag. 79! 
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FORMULAI A 


Formula One 2000 e 
FJtìtapionship S2000 
sì sfidano testa a^ósta. 

Chi vincerà 1 ? Leggete come 
è andata, da pag. 84 in poi 
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AcWìsìon 


Una spettacolare battaglia senza esclusione di colpi contro 
gli esseri più viscidi e malvagi dell'universo. 
Combattete per la vostra libertà, in una galassia lontana lontana. 

www.starwars.com 
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MODALITÀ 2 GIOCATORI 


NUOVE EVOLUZIONI E SCENARI 


EDITOR DI SKATER E AMBIENTI 


ronv. 


Tony Hawk è tornato. E questa volta porta con sè altri professionisti 
dello skate, nuove evoluzioni e nuove modalità, tra cui un incredibile Editor 
di Skate park e personaggi. Crea il tuo campione e sfida un amico o uno 
degli altri skater professionisti tra cui: 


BURNQUIST / CABALLERO / CAMPBELL / GLIFBERG / HAWK / KOSTON 
LASEK MULLEN / MUSKA / REYNOLDS / ROWLEY / STEAMER / J.THOMAS 


COLONNA SONORA CHE INCLUDE BRANI DI: 

RAGE AGAINST THE MACHINE NAUGHTY BY NATURE PAPA ROACH 


www.BCtlvislon.com 
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ESCLUSIVA 


IN REGALO IL GIOCO FRONT MISSION 3 
E UNA SPLENDIDA ACTION FIGURE! 

5 GIOCHI E 5 MODELLINI A DISPOSIZIONE, GRAZIE A UN'ALTRA FANTASTICA 
INIZIATIVA SQUARESOFT SOLO PER I LETTORI DI UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE! 


quare Europa c Halifax 
hanno preparato un regalo 
esclusivo per i lettori di 
Ufficiale Playstation 
Magatine: S modellini, prodotti da 
ArtFX, e cinque copie del gioco 
Front Mission 3 di Squaresoft! 

Per ricevere questi fantastici premi 
vi basterà visitare il sito www.halifax.it 
e compilare (in ogni suo campo) il 
questionarlo relativo a Front Mission 
3. Per accedere al questionario è 

Playstation^ 

» Magagne ■ 


necessario inserire la password Midas 

I primi 5 lettori che eseguiranno 
queste semplici operazioni verranno 
contattati da Halifax e riceveranno 
una copia del gioco per Playstation 
Front Mission 3 di Squaresoft. e il 
modellino, prodotto da ArtFX. di uno 
dei mech presenti nel gioco. 

Se i vincitori non saranno maggio¬ 
renni verrà richiesta l'autorizzazione 
dei genitori, o di chi ne fa le veci. 
Buon divertimento! ■ 



GRAFICA 


Splendida ed efficace nel suo genere 9 


Magazine ■ giocabiutà 


Controlli immediati 9 


I LONGEVITÀ 


Più di 60 ore di gioco! 10 


■ GLOBALE 

Squero confeziona un gioco da Oscar, forte in 
ogni suo aspetto, tranne che nell'intreccio. Se 
apprezzate il genere degli strategici a turni, 
non potete farvelo sfuggire 



Realizzati da Kotobukiya. ^ 


Da oggi in vendita anche in Europa. 


V 


©2000 Square Co.. Ltd. All rights reserved. Front Mission is a trademark of Square Co.. Ltd. Squaresoft and Squaresoft logo are registered trademarks of Square Co.. Ltd. 
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Editoriale 


Come avevamo 
pronosticato 
il mese scorso, 
il ritardo 
nell’uscita di 
Playstation 2 si 
è tradotto in 
una serie impressionanti di titoli 
che saranno già pronti per i 
giorni del lancio. Con giochi 
come Tekken Tag Tournament, 
FIFA 2001 (che abbiamo 
provato in questo numero nella 
sua incarnazione PSOne), 
Timesplitters, Rayman 
Revolution e un’altra trentina di 
prodotti, chi riuscirà a mettere 
le mani su una PS2 non avrà 
che l’imbarazzo della scelta. 

"Problema" che, come al solito, 
affligge anche le schiere di 
appassionati Playstation, dal 
momento che anche questo mese 
non mancano i titoli da non 
lasciarsi scappare: il già citato 
FIFA 2001, Moto Racer World 
Tour, Dino Crisis 2, Tony Hawk's 
2, Driver 2 e altri ancora. 

L'autunno Playstation si 
preannuncia, insomma, caldissimo 
e il modo migliore per non perdere 
di vista la situazione è non 
lasciarsi scappare nemmeno un 
numero di Ufficiale Playstation 
Magazine! 

Buona lettura e buon 
divertimento! 


Andrea Minini Saldini 
gorman@futuremediaitaly.it 
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Tony Hawk’s 2 92 

Lo skateboard può essere uno sport pencoioso. cosi 6 
megto praticarlo su PlayStaoon 


Resurrection 58 


La prma parte dette mappe di questo 
sconvolgente geco dazione 
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Planet diuenta 


Ecco come uiuere da protagonisti 
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Planet on line. 

questa incredibile riuoluzione. 

- Luiuiu.playstationplanet.it 


(?) il pianeta più diuertente della rete. 

Nella sua atmosfera ci sono tutte le nouità su giochi, 
trucchi, accessori e iniziatiue firmate Playstation. 

Per accedere a Playstation Planet e riceuere 
la newsletter on-line con le maggiori nouità sui tuoi 
argomenti preferiti ti basta auere un indirizzo e-mail 
e registrarti direttamente uia internet collegandoti al sito 
wwuj.playstationplanet.it. 

Non perdere tempo e diuenta subito di un altro pianeta! 
Clicca su Playstation Planet, il mondo del diuertimento 
interattiuo ti aspetta. 
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FIFA 2001 

Andate a scopare come si presente il nuovo RFA 


Moto Racer World Tour 

Semplicemente, il migior gioco di moto mai visto 
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FI World Grand 

Prix 2000 . 40 

Anche le Eutechnyx si getta nella lotte per i 
titolo di miglior gioco di F1 Date un occhiata a 
Quello che hanno in serbo 

Digimon World 42 

La sfide ai Pokémon è lanaata Chi nuscirà ad 
assixrersi ■ favon del pubbico dei pù pcool? 

Buzz Lightyear 

Of Star Command 44 

L'eroe di Toy Story 6 tornato con un poco 
tutto suo. Preparatevi per unmcredMe 
avventare 


L'nvemo dela Ubi Soft si preannunci» ricco ó 
dee netakoe per tu» i bembn amarvi dei 
videogochi 


This Is Football 2.48 

Sony npropone la sua versione del calao. che 
sembra essere davvero interessante 

K i 3: The Year 

e Dragon 50 


I 2001 sarà Tarmo del Dragone Sara anche 
Tarmo dei nuovo goco di Spyro 9 


SPYRO 3: THE YEAR OF THE DRAGON 


The Road To 

El Dorado . 52 


La strada per la ricchezza è molto più impervia 
di Quanto si creda 























































Giocatole 


Daweno una bella 

PlayStatiOnx collezione di 

\ giochi. Infilate il 

3MV 1 

nuovo CD nella 
I console grigia e 

NEL CD ' scordatevi il 


resto... 


SYDNEY 2000 Giocatile 

Provate a conquistare la medaglia (foro con questo 
Molo detta Eidos 

FORMULA ONE 2000 Giocatile 

Un grò in Formica 1 non s< rifiuta mai 

GRIND SESSI0N Giocatile 

Date un'occhiata a questo Molo degno di nvateggare 
con Tony Ha*i 

D/VE MIRRA 
FREESTYli BMA 

Avete voluto la t»? E adesso pedalate 1 


TERRAC0N 


CKKHUUIU 

Aiutate Xed a risolvere ira delle sue drftok mesoni 


MR DRILLER 


A volte toccare t fondo vuol dire vincere 


DRIVER 2 Videa 

Il rumore del V8. le gomme che stridono Non può 
essere che Driver ? . f * « * * « * 

SUPERMAN 

lln altro supereroe si appresta a fare il sue tspn*o,su 
PlayStaun f** *♦. *♦♦ * 


LMA MANAGER 2001 viii„ 

I miglior gioco di calao manageriale e tornato, stavolta 
con anche la Serie A catana. 

DUCATI UFE video 

Non vorrete trascurare questo poco dedicato a un mito 
di casa nostra 9 
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FIFA 2001 . 74 


Q amano dei calco troveranno pane per i loro 
deno m questa coque compleossme pugne, 
dedicate al rxxM> epeode di questa fortunata 


sene targata Bectronc Arts 

Dino Crisis 2 80 

I terrore proveniente dal passato non ha 
alcuna intenzione di esbnguersi. 

Formula One 2000 84 


Avuete rntermnabtte duelo tra Shumacher e 
Hakknen con uno dei motori pochi di FI n 
crcotaaone 

FI 2000 Championship 
Season. 86 

La Electronic Arts scende di nuovo n p*sta per 
aggmdcarsi i Moto di mgttor geco ci FI 

Moto Racer 

World Tour. 88 

Amano detta moto, gote questo 6 un Molo 
che giocherete motto a lungo 

Driver 2. 90 

Tannar ha <* nuovo una betta gatta da pelare 
Siete prono a dargli una mano 9 

Tony Hawk's 

Skateboarding 2 92 

Preparate bende, ceroto e caffè e ora 4 
ntomare sule strade col mfcco Tony 


Sydney 2000 94 

I tronfi olmpo (tornano gtonosamente n questo 
titolo dedicato ala manifestatone regna 
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Legend Of Dragoon 98 

Maga e metterò s'rtrecoano in questa epea 
vicenda atta ncenca dei Drago 


Martian Gothic 100 

La pnma base spasale su Marte è pronte ad 
accogfcervi Buona fortune* 
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I nostalgci dei Correp armi HO troveranno pene 
per i loro denti 
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Dino Crisis 2 

I dinosauri sono tornati più in forma che mai 
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P.za C.Gambacorti, 11 Pisa • LAVARINI & C. Borgo Stretto. 9 Pisa • JOKER COMICS Via Can Bianco. 60 Pistoia LA MIA EDICOLA Via S. Francesco, 1 Bastia 

Umbra (PG) • ALTRIMONDI Via Garibaldi. 60 Gubbio (PG) • STAR SHOP DISTRIBUZIONE Via S. Galigano. 29/37 Perugia • BRAMA Via Cortonese, 1/E Perugia • WARP 
Via del Macello. 4/A Perugia • YOCS via Galvani. 17 Terni « MARCHE DIMENSIONI X HOBBY SHOW Via Cialdini, 102 Fabriano (AN) • TRIOZON VIDEOGAME CENTER 
Viale B.Buozzi. 16 P.to S.Giorgio (AP) • L'AQUILONE Via Togliatti. 4 S.Benedetto del Tronto (AP) • CARTOON CITY Via Piemonte. 28 S.Benedetto del Tronto (AP) • JAPAN 
D REAMING Via Cecchetti. 27 Civitanova Marche (MC) • TABACCHERIA GABANNINI Via Vittorio Veneto. 62 Urbino (PS) • MANHATTAN 63 Via Matteotti. 87 Ancona • LAZIO 
TOYS & VIDEO GAMES V.le Dante. 13/15 Cassino (FR) • MATIZ Via Rubino. 11 Formia (LT) • NUVOLOSO P.za L.Sabatini. 12 Albano Laziale (RM) • FUMETTO & C. Via 
Mazzini. 27B Monterotondo (RM) • L'ANGOLO DEL COMPUTER Via Traiana. 26 Civitavecchia (RM) • MAREA-DREAM LAND Via delle Canarie. 19 Ostia Lido (RM) 

• THE GAME P.za della Balduina. 35 Roma • MAREMOTO Via Duilio. 5 Roma • TERRA DI MEZZO Via Valtellina. 45/a Roma • GALACTUS Via Malladra. 14/16 Roma 

• RAM - REALTA' AVVENTURA MAGIA Via di Torrevecchia. 559/561 Roma • Libreria IL TROVALIBRI Via Aurelio Cotta, 8 Roma • ALL AMERICAN COMICS Via T.Prisco. 
89 Roma • STRATEGIA A TATTICA Via Cavour. 248/250 Roma • CASA MIA via Appia Nuova. 146 Roma • PERGIOCO Via degli Scipioni 109/111 Roma • PERGIOCO Via 
Magliano Sabina. 28 Roma « THE GAME V.le Somalia. 112 Roma •ABRUZZO STAR SHOP Via Bologna. 30 Pescara « CYBER GATE Via Elettra, 42 Pescara > MOLISE: 
CARTOLERIA TIBERIA C.so Garibaldi. 101 Isernia • LEONE Via Senarchia, 17 Isernia > CAMPANIA: ORCOMONDO Via Ronca. 27 Avellino • WEB OF COMICS 
Via Madonna dell'Olio. 24 Gricignano d’Aversa (CE) • PEGASUS 1 A Trav. Siepe Nuova. 17 Frattamaggiore (NA) • LA TAVERNA DEL GARGOYLE Via della Croce Rossa, 
2 Napoli • MISTER PC Via Bernini, 80 Napoli • STAR SHOP Vico Campane a Donnalbina, 7/8 Napoli • STAR SHOP Via Diocleziano, 22 Napoli • LEONETTI Via Roma. 
350/351 Napoli • IL GIOCO Via Nazionale 86/88 Capaccio Scalo (SA) « PUGLIA CARTOLIBRERIA QUINTILIANO Via Papa Pio XII. 44 Bari • FUMETTOLANDIA Via Principe 
Amedeo. 119 Bari • COMICS S FANTASY Via Abruzzo. 23 Taranto • SICILIA MAGIC FOR MAGIC C.se delle Province, 27/29 Catania • SABRINA Via Consol. Pompeo 
475-Vill.Contemplazione Messina • LA CASSAFORTE DEL VECCHIO PAPERO Via Centonze 147/149 Messina • LE MANS Via Leopardi. 65 Palermo • HOBBY SHOP Via Terra 
Santa. 77 Palermo • TEKNODROME L.go Primavera 4/4a Palermo • THE WIZARDS Via U.Lorefice. 14 Ragusa • SARDEGNA: REGALI & REGALI Via Garibaldi. 35 Cagliari 

• TAM-TAM Via C.Alberto. 19 Sassari 

e nei migliori Negozi di Videogiochi, di Giocattoli, Computer Shop, 
Videoteche, Librerie, Cartolerie e Tabaccherie. 


Tutti i lunedi sera 
su Italia lino 
nel corso della 
trasmissione 2,elig. 



Per qualsiasi informazione 
sull'attività di Gioco Organizzato 
chiamate il Servizio Clienti della 
Wizards of thè Coast Italia srl. 
Tel. 02 39005006 - E-mail: wotcit@tin.it 


Nei negozi sottolineati vengono organizzati i Tornei Ufficiali di Magic: l’Adunanza e vi verrà insegnato il Gioco. 



Preparati... 

LA BATTAGLIA INIZIA QUI! 


Cor» Magic: ITidunanza, 
il Gioco di Carte CpNezionabili 
più famoso al mondo, 
sarai protagonista 
di magie sorprendenti 
e duelli fantastici fra 
migliaia di creature micidiali! 
Scatenale contro i tuoi 
avversari! 

Inizia con il Set Introduttivo 

per due giocatori: 

metti alla prova la tua 

intelligenza... 

ed impara a sopravvivere! 


L’Adunanza 


Per informazioni* 02 39005006 
oppure! www.wizards.com/italy 
Chiama lo 02 33003199 per ricevere 
la versione demo. 




Tofli i marchi tono di prof ritti 
della Wizard! oi thè Coati me 
III di C.Crilciilow. 12000 Wizard! 


W0C25092 
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PLAYPOSTA 


CRITICHE, APPREZZAMENTI, DISCUSSIONI E POLEMICHE... 

QUESTO E ALTRO ANCORA VI ASPETTA NELL’ARENA VIRTUALE DELLA PLAYPOSTA. 

LARGO Al GLADIATORI! 



Selezionare le lettere da pubblica¬ 
re è sempre un'operazione difficile 
da fare, perché sono tante quelle 
che meritano di finire sulle pagine 
di UPM. Questo mese, però, la scel¬ 
ta si è fatta particolarmente dura. 
In tanti meritavano la pubblicazio¬ 
ne, così fino all'ultimo ci siamo tro¬ 
vati in dubbio. Alla fine, con buona 
pace per tutti, abbiamo dato la pre¬ 
cedenza a quelle più originali e 
divertenti. Un esempio è la prima 
lettera di questo mese, che anche 
se tratta un argomento serio, lo fa 
usando delle espressioni che fanno 
sorridere... 

PROSCIUTTO COTTO 

Carissima redazione di UPM, mi chia¬ 
mo Chiara, ho 14 anni, e sono una 
vostra attenta lettrice da ormai parec¬ 
chi numeri. Questa volta vi scrivo per 
darvi (purtroppo per voi, perché vado 


IL CASO DEL MESE ■ ... 1 

ESPERIENZE VIDE0LUDICHE 

Cara redazione di Playstation Magazine, 

nonostante le innumerevoli lettere, vi scrivo ancora, sperando che questa volta mi pubblichiate. I complimenti 
ve li ho fatti già altre volte, quindi i soliti "siete bravissimi" e "simpaticissimi" ve li risparmio. Volevo andare subi¬ 
to al motivo che mi ha spinto a scrivere questa lettera, cioè il confronto grafica/sonoro/effetti-speciali/giocabilità. 

La realtà è questa: i giochi si sono ormai evoluti, abbandonando quell'impostazione di cubetti colorati, che 
nella nostra immaginazione dovevano diventare uomini (o caporali?), oppure palle da ping pong. Ci troviamo in 
un'era in cui i giochi (ed è effettivamente ormai riduttivo chiamarli solo giochi: sono esperienze!) sono progettati 
nei minimi dettagli, con una cura per il particolare che lascia sbalorditi. Non si tratta più di saltare sopra funghi 
che camminano, bensì di vivere intere storie, che lasciano col fiato sospeso fino alla loro conclusione. In questo 
caso, a mio avviso, l'atmosfera riesce a coinvolgere il giocatore molto più di un buon sistema di controllo. È effet¬ 
tivamente frustante non riuscire a superare un ostacolo, solo perché non si prende bene il tempo di un salto: la 
voglia di vedere il resto della storia non fa rimpiangere di aver comprato il gioco, però è seccante essere fermati 
da un simile contrattempo. Questo problema non riguarda solo le avventure dinamiche. Anche gli altri generi pos¬ 
sono guadagnarci con un piccolo sacrificio del sistema di controllo in favore dell'atmosfera. Se prendiamo FIFA, 
per esempio, la giocabilità è rimasta invariata dall'edizione '98, ma la gente continua a comprare le nuove versioni 
perché il contorno (statistiche, grafica e via dicendo) li fa sentire più dentro il gioco. Tempo fa, l'hardware non 
poteva fare certe cose, quindi gli sviluppatori cercavano di rimediare con un buon controllo e una giocabilità eccel¬ 
sa, i due unici aspetti che potevano tenere incollati allo schermo. Ora le cose stanno diversamente. Certo, esistono 
sempre eccezioni come Vib Ribbon, ma personalmente ritengo che le cose siano cambiate. Il sistema di controllo 
di Resident Evil è terribile, ma questo non mi impedisce di amare la saga, al punto di avermeli fatti acquistare 
tutti e tre! Mi piacerebbe sapere cosa ne pensate. 

Daniele "Michelino" 

Alesilo (PA) 

Grazie per averci chiesto il parere su un interessantissimo argomento. Senza perderci in chiacchiere, ecco il 
nostro parere. Dunque, i cambiamenti avvenuti nei videogiochi di questi ultimi anni sono evidenti soprattutto 
agli occhi di chi, come te, gioca dai tempi in cui l'immaginazione era essenziale per completare l'abbozzo grafi¬ 
co dei titoli di allora. Ciò che è successo in questi ultimi anni ha dell'incredibile: grafica più realistica, giocabi¬ 
lità più immediata e livello di difficoltà meno esasperante. Perché questi cambiamenti? Semplice, per elevare 
la vendita dei giochi, facendoli arrivare anche nelle case di chi si è sempre sentito uno scarsone in materia. 
"Falli vincere e vedrai che compreranno i videogiochi": questa potrebbe essere stata la parola d'ordine delle 
menti a capo delle industrie dei videogiochi, allo scopo di massificare il mercato. 

I risultati li abbiamo sotto gli occhi: giochi più facili, grafica più curata e trama più attraente. Si tratta di 
una cosa positiva? In parte, visto che alte vendite significa una produzione maggiore, quindi anche una scelta 
più ampia per tutti noi. Il risvolto negativo è che l'abilità richiesta per completare un gioco e sempre più bassa, 
con la conseguenza che i videogiochi finiscono per sembrare più dei film interattivi piuttosto che delle sfide 
vere e proprie. Fortunatamente c'è un "ma" anche in questo discorso. Nonostante il trend spinga verso la facili¬ 
tazione e la semplificazione, una bella fetta di giochi continua a richiedere impegno, riflessi e abilità. 

Di questo passo, accanto a FIFA brilla un certo ISS Pro, mentre vicino a Resident Evil fa bella mostra di se 
un certo Syphon Filler, giusto per nominare i giochi da te tirati in ballo. Questo perchè accanto alla massifica¬ 
zione esistono anche intenti diversi, ossia quelli di offrire ai veterani (quelli che i giochi li comprano abitual¬ 
mente!) pane per i loro denti. Insomma, il mercato, caro Daniele, piuttosto aver deviato verso la semplificazio¬ 
ne del concetto di gioco, si è semplicemente diviso in due: da una parte ci sono i giochi molto attraenti e abba¬ 
stanza faciloni, dall'altra quelli giocabih e impegnativi. Ognuno è cosi libero di scegliersi il proprio titolo prefe¬ 
rito. Viva il pluralismo! 
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Dei maialini 5Ì uccidono per gioco 
e a voi non piace? Be' provate a correre 
su una tavola da snowboard! Sappiate 
che vi perdete chicche di divertimento 
uniche... 

contro le vostre idee) un mio parere 
negativo sul gioco di Hogs of War. Più 
che una critica, il mio è un appello 
contro la violenza nei videogiochi. Ho 
deciso di scrivervi dopo aver visto mio 
fratello giocare a questo titolo strategi¬ 
co, perché mi ha lasciata alquanto per¬ 
plessa vedere quei "poveri maialini" 
implorare pietà, coprendosi con le 
zampine, quando devono subire un 
attacco mortale. E cosa dire, poi, di 
quei poveri dottori che in Syphon 
Filter 2, mettendosi in ginocchio, 
implorano di non essere uccisi? Per 
non parlare poi di Resident Evil, Sileni 
Hill e altri giochi del genere. Queste 
scelte dei programmatori inducono il 
giocatore a commettere atti violenti. 
Certo, voi potreste dire che si tratta 
soltanto di giochi, che si devono pren¬ 
dere cosi come sono, ma a me il gesto 
fa molto arrabbiare. Dico io, per quel 
che riguarda Hogs of War, non si pote¬ 
va evitare il gesto di quel maialino che 
si copre? 0 ancora, invece di farlo 
morire, non si poteva prevederne la 
cattura o qualcosa del genere? Mi 
sembra che più si va avanti col tempo 
e più la violenza prenda il sopravven¬ 
to... come se non ce ne fosse già tanta 
in giro e in televisione! lo non dico di 
fare giochi tutti color pastello e fanta¬ 
sia, ma almeno di non accentuare in 
modo gravoso scene di per sé già vio¬ 
lente. Ad esempio, in Syphon Filter 2, 
le strisciate di sangue sulle colonne, o il 
sangue che si sparge sul pavimento, o 



quelle persone che urlano perché stan¬ 
no andando a fuoco, erano proprio 
necessarie? A me si è accapponata la 
pelle quando ho assistito a questa 
scena mentre giocava mio fratello. In 
Syphon Filter 2 ci sono anche delle 
belle situazioni, questo è vero, come il 
salvataggio di agenti di polizia e via 
dicendo; ma non sarebbe stato lo stes¬ 
so gioco senza quelle scene? Spero che 
voi mi rispondiate, in modo da poter 
sentire le vostre idee e anche quelle di 
altri. 

Chiara Petrini 

E-«ai1 

Violenza e videoglochi e sempre stato 
un accostamento preso di mira dalle 
polemiche, quindi, cara Chiara, non sei 
certo la prima a lamentarti di certe 
esagerazioni. Il punto e questo: la vio¬ 
lenza alloggia dentro tutti noi (soprat¬ 
tutto noi maschietti), ma e sempre 
repressa. Si tratta di una forza molto 
negativa, a volte di una potenza tale 
da non poter quasi essere trattenuta. 
Avere la possibilità di sfogare, in un 
videogioco, questa tensione interna, a 
noi sembra un modo innocuo per allen¬ 
tarla. Certo, in alternativa si possono 
praticare sport e attività fisica di ogni 
tipo, ma i videogiochi sono piu imme¬ 
diati e a portala di mano per allenare 
i piccoli stress quotidiani. Alla luce di 


“Violenza e 
videogiochi è 
sempre stato un 
accostamento 
preso di mira 
dalle 

polemiche...” 


tutto questo, noi pensiamo che i video- 
giochi non portino affatto a compiere 
atti violenza, bensì a evitarli! 

Sotto un altro punto di vista, la violen¬ 
za nei videogiochi aggiunge un tocco di 
spettacolarità e, appunto perché esage¬ 
rata, di surrealismo, creando situazioni 
a volte comiche e a volte drammati¬ 
che. Il tutto fa parte del gioco. C'è da 
dire che non tutti i giochi contengono 
violenza, e se a qualcuno non va pro¬ 
prio a genio la cosa, può sempre rivol¬ 
gere l'attenzione verso titoli più soft. A 
rendere più facile l'individuazione di 
titoli adatti ai propri gusti, sul retro di 
ciascun gioco si trova un bollino blu 
con un numero, che indica l'età cui è 
consigliato il gioco. L'ente che li deci¬ 
de, l'ELSPA, si avvale della consulenza 
di esperti (fogni tipo, compresi psicolo¬ 
gi e sociologi di fama intemazionale, 
che mai approverebbero un gioco 
capace di frullare il cervello delle per¬ 
sone! Se dunque non ti piacciono i 
maialini che piangono, puoi sempre 
girarci alla larga, cosi come girerai 
alla larga sicuramente da film disgu¬ 
stosi come Rambo o II Ritorno dei 
Morti Viventi... Toglici una curiosità: 
ma il prosciutto non ti piace proprio? 

TELE-ISSPRO-NOVELAS 

È la prima volta che vi scrivo e vorrei 
soffermarmi sul mio (nostro?) passa¬ 
tempo preferito: la Playstation. 
Premetto che sono un lettore abituale 
di Playstation Power e ogni tanto 
leggo anche Playstation Magazine e 
Playstation Tips. Ho acquistato UPM 
49 e vorrei chiedervi se a Colin McRae 
2.0 si può fare il campionato (quello 
con i danni) in due. 

In secondo luogo, vorrei esprimere la 
mia critica (anche se è una goccia nel¬ 
l'oceano, in confronto ai complimenti 
che vi faccio) sui voti dati a ISS Pro 
Evolutionea Tele+ PM 2000. 
Entrambe le recensioni le ho lette su 
PSP, ma so che da voi ISS Pro ha 
preso 10/10. Mi sembra esagerato, 
perché si segna sempre nello stesso 


modo, la telecronaca è ridicola e l'arbi¬ 
tro non ammonisce mai i giocatori del 
computer, quando invece per un contra¬ 
sto con la X ammonisce o espelle i 
miei. Forse siete stanchi di sentire que¬ 
ste critiche (d'altra parte avete già 
risposto a Fabio Baccoli di Cagliari 
che la pensava più o meno come me), 
ma so che siamo in tanti a odiare que¬ 
sto gioco! In FIFA 2000 almeno avete 
detto subito tutto ciò che non andava, 
quindi uno sapeva cosa aspettarsi 
(altro gioco brutto). Per quanto riguar¬ 
da Tele+, ho trovato che sia un gioco 
completo, però è pieno di bug. La 
prima cosa è che i giocatori con un 
certo valore (più di 10 miliardi) sono 
impossibili da vendere, e le impostazio¬ 
ni (rigorista, punizioni, angoli, ecc.) non 
sono per niente rispettate. Come se non 
bastasse, sui 4 o 5 rigori concessi a 
partita, se tutto va bene ne va dentro 
uno solo! Altra cosa strana che mi è 
capitata: usando la Juve non riuscivo a 
schierare il portiere! Ho cercato in 
tutti i modi di metterlo in campo, ma 
niente! Poi durante la partita (giocata 
in 10) mi diceva che il portiere era 
Toldo! Poi mi ha espulso Del Piero, che 
dopo 10 minuti ha segnato! Mistero! 

Aconito 

E-asil 



Cominciamo col darti una risposta: in 
Colin McRae 2.0 non puoi fare il cam¬ 
pionato in due. La mancanza può 
essere grave, ma non ci sembra decisi¬ 
va ai fini di una votazione. Per quanto 
riguarda i due giochi di calcio, ti 
diamo subito ragione circa il pressap¬ 
pochismo di Tele* Manager, che 
nonostante i clamorosi difetti, risulta 
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andrà a finire? Impossibile dirlo con 
certezza. Le variabili sono troppe!!! 


migliori del genere... questo fino a 
quando LMA Manager 2001 non 
arriverà dalle nostre parti (potete 
vederne il video sul CD di questo 
mese). Il tuo attacco nei confronti di 
ISS Proci sembra un po' forzato: 
passi la telecronaca ridicola e la 
sospetta parzialità dell'arbitro (anche 
se il problema è forse un altro, ossia 
il computer gioca troppo pulito!), ma 
sostenere che si segni sempre nello 
stesso modo ci sembra impossibile... 
sarebbe più facile sostenere 20 per¬ 
sone su un dito solo! Per convincerti 
dell'incredibile varietà e realismo che 
offre ISS Pro nella fase di conclusio¬ 
ne, abbiamo pensato di proporti un 
rapido schema. 

H giocatore punta la porta. Come 


1. Il giocatore effettua un tiro, ma la 
palla finisce fuori. 

2. Il tiro va in rete sul primo palo. 

3. Il tiro va in rete sul secondo palo. 

4. Il tiro va contro il palo. 

5. Il tiro va contro la traversa. 

6. Il tiro è un pallonetto. 

7. Il tiro è un rasoterra. 

8. Il tiro è troppo fiacco, e 
non arriva in porta! 

9. Il pallone finisce tra le 
braccia del portiere. 

10. Il portiere viene 
scavalcato dal tiro. j 

11. Il portiere devia 
la palla, che finisce 
fuori... 

12. Il portiere 
devia la palla, ma 
finisce ugual¬ 
mente in rete. 

Stefania Deiaiala 


POSTACELERE 

UN COLLAGE DI DOMANDE E RISPOSTE, TRATTO DALLE VOSTRE LETTERE 


Cominciamo col dare una spiace¬ 
vole notizia a Loris Bassani di 
Milano, che ci chiede se Metal 
Gear Solid 2 uscirà o meno su 
Playstation, oltre che su PS2. 
Purtroppo, questo gioco è stato 
previsto solo per la console di 
prossima generazione, quindi per 
giocarlo ti toccherà cambiare con¬ 
sole... Pamela Tomassini di 
Deruta (Perugia) ci chiede invece 
se esiste un fan club di Final 
Fanlasy. La risposta è ni. Di cose 
ufficiali non ce ne sono, però un 
sito su Internet gestito dalla bra¬ 
vissima Elena all'indirizzo 
http://www.geocities.com/selphie- 
till/ contiene tutto ciò che si può 
desiderare per parlare con altri 


appassionati e accedere a materia¬ 
le di proprio interesse... 

Francesco Satta di Nughedu S. 
Nicolò (SS) ci chiede come siamo 
riusciti a mettere un 9/10 a quel 
gioco orribile, cosi lo definisce lui, 
che si chiama Speed Freaks, quan¬ 
do un certo Crash Team Racing è 
di gran lunga il migliore. Mah, 
probabilmente perché ci è piaciu¬ 
to. Il suo sistema di guida è fanta¬ 
stico, i personaggi sono ben ani¬ 
mati, e secondo noi è molto più 
realistico di Crash, che però risul¬ 
ta più immediato per i giovani gio¬ 
catori. Piuttosto che eleggere un 
solo vincitore, pensiamo sia giusto 
dire che entrambi sono campioni, 
ma in due categorie differenti! 


13. Il giocatore crossa, e il suo com¬ 
pagno insacca di testa. 

14. Il suo compagno insacca in 
rovesciata. 

15. Il suo compagno riceve in fuori 
gioco. 

16. Il suo compagno insacca di girata 
al volo. 

17. Il suo compagno insacca 
in spaccata. 

18. Il suo compagno sta per segnare, 
ma all'improvviso arriva Paolo 
Maldini da dietro in chiusura, facen¬ 
done naufragare tutti i suoi sogni di 
realizzazione! 

PIATTAFORME 
A RISCHIO 

Cara Redazione di UPM, 
sono un 39enne da sempre appassio¬ 
nato di videogiochi. Da tre anni pos¬ 
siedo una Playstation ed amo in par- 
ticolar modo i giochi di piattaforme. 
Possiedo una ventina di titoli, tra cui i 
miei preferiti sono Oddworld: Abe's 
Exoddus ed Abe's Oddysee (primi in 
assoluto), Croc, Ape Escape, Spyro, 
Klonoae Rascal. Sin da subito ho 
cercato una rivista che mi aiutas¬ 
se a completare le mie cono¬ 
scenze su questo mondo. 

Tra le diverse provate, la 
vostra è senza dubbio la più 
completa e per questo ne 
sono un fedele lettore! 
Ma veniamo al mio 
cruccio... se si 
escludono 
Munch's 
Oddysee 

(ottimo, ma non basta) e Rayman2, 
non vedo un futuro roseo per gli 
appassionati (e credetemi sono molti) 
di piattaforme. Prova ne è che nel 
numero di agosto di UPM, nell'artico¬ 
lo "Il giorno del giudizio" (pagina 
15), riportate la dichiarazione di Kaz 
Hirai che a proposito della PS2 dice 
"tutti i generi principali saranno ben 
rappresentati: azione, avventura, 
guida, picchiaduro, sport e giochi di 
ruolo". E i giochi di piattaforme? 
Sicuramente sarei stato uno dei primi 
acquirenti di PS2, ma senza piat¬ 
taforme... Vi chiedo quindi di "indaga¬ 
re" se ci saranno titoli di piattaforme 
targati PS2 o se dovremo rassegnarci 
al loro funerale. 


I piattaforme sembrano davvero 
essere in via d'estinzione... furtuna che 
non lo siano almeno i videogiochi di calcio, 
altrimenti come riempiremmo la posta? 


“Non esiste 
nessun 
accanimento 
contro i 
piattaforme, ma 
solo una naturale 
euoluzione...” 


Grazie per l'attenzione, cordiali saluti. 

Eduardo Perini 

E-asil 

La tua preoccupazione sul destino 
dei giochi a piattaforme è in parte 
comprensibile. Nella lista del primo 
carico di giochi PS2 compaiono solo 
Rayman, Donald Duck e Munch's 
Oddysse, mentre in quella della 
seconda fase il buco di titoli è ancora 
più grande! 

Perché tanto odio? Non esiste nessun 
accanimento, ma solo una naturale 
evoluzione. Il genere piattaforme, 
che ha vissuto i suoi tempi d'oro sulle 
console a 16-bit, specializzate nell'e¬ 
laborazione di mondi 2D, con l'avven¬ 
to del 3D ha perso la sua connotazio¬ 
ne principale: il salto su piattaforme 
ordinate in un singolo piano dimen¬ 
sionale. In pratica, la possibilità di 
girovagare in un mondo tridimensio¬ 
nale ha reso tutti i giochi piattaforme 
più avventurosi. Sotto quest'ottica, 
quindi, i vari Tomb Raìder, Soul 
Reavere soci possono essere tutti 
visti come degli odierni piattaforme, 
meno fantasiosi, più vari e avventuro¬ 
si. Già, non si tratta proprio della 
stessa cosa, ce ne rendiamo conto, 
ma evidentemente un'era si è conclu¬ 
sa e bisogna voltare pagina. Qualche 
piattaforme continuerà a uscire, 
ricordandoci quanto era bello saltel¬ 
lare come delle molle da un piano 
all'altro, però non proveremo nostal¬ 
gia, ma soltanto piacere nel ricorda¬ 
re un genere ormai estinto, che é 
sopravvissuto fino a quando i tempi 
glielo hanno permesso. 

Vi ricordiamo che tutte le lettere 
che ci inviate possono essere da 
noi pubblicate, se prive di una 
indicazione chiaramente contraria. 
Ci riserviamo il diritto di tagliare i 
vostri testi per andare incontro alle 
nostre esigenze di spazio. Infine, 
siamo spiacenti, ma non diamo 
risposte personali. 
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E’ NATA 




TWIN SHOCK 
WIRELESS 2 

- 2 Joypad 
completamente 

analogici 
- Dual Shock 

- Adatto ad 
ogni gioco 

- NON richiede 
l'utilizzo di CAVI 






• • 


\ VERTICAL STAND 

- Design elegante e 
||M pratico per 
posizionare 
la PS2 in verticale 


' teuÉ 


COMAN 


COIVI 


■ Completamente analogico 
• Dual Shock 

- Ergonomico, adatto ad ogni 
tipo di gioco 

- Disponibile in diversi colori 


KILLER SHOCK 2 

• Completamente analogico 

- Dual Shock 

- Disegnato per creare comfort 
performance 

' - Disponibile in 

diversi colori 


EXTENSION CABLE 


IBILI Playstation 1 e PlaySta 


TI ASPETTIAMO alla 


J> + 

INTTIRNATTCNAL 

www.dplus-int.com 




’PERGIOCO 


AMBOGIOCHI COSTA ELETTRODOMESTICI 

Via Borgo Palazzo. 80/8 (BG)Via Magenta. 16 Bollate (MI) 

TOYS GARDEN VIDEO GIOCHIGARDEN 

Via Varese. 13 Gallarate (VA) Corso Sempione. 33 Gallarate (VA) | 
GUALINI COMMERCIALE RIALTO -IL GIGANTE- 
V«a Domo. 68 Gartasco (PV) Via Clerici. 342 Bresso (MI) 

CRAZY VIDEO 
Via Dante. 165 (MI) 

UDO GIOCATTOLI 
Via Gran Viale. 31 (VE) 

ETB 

Via Roma. 19 Velletri (RM) 


BIT 84 
Via Italia. 4 Monza 
SELENE CITTA 
V ie Prealpi, Erba (CO) 
CAMELOT 

Via Moccaie. 15 Biella (Bl) 


CBKTBt 

seoeo 


DISCO PIÙ’ 

Via Quintiliano. 29 (MI) 

OLIMPO VIDEO MUSIC 

Via Pucboz 20 Tempio Pausane (SS) 

VIRTUAL GAME 

Via Armando Diaz. 112 Canicatti (AG) 
TOSCANI ENTERTAINMENT 
Via M. di Mezzopiano, 25 g/h Gubbio (PG) 
CRAZY VIDEO 

Centro comm. Le Porte Franche 
t Erbusco (BS) 

* GIANNINI MORNATI 
Corso Mdano. 143 Bovts»o Masoago (MI) 


F.LLI GRECO 

Via Milano. 10/11 (NA) 

CASTOLDI 

Via C Cantò. 19 

Cmisello Balsamo (MI) 

GISELGIOCHI 

Via Dante. 37 Inveruno (MI) 

PINCO PALLINO 

Via Milano. 23 (CO) 

TEOREMA 

C so Martiri. 29 (LC) 



D+ INTERNATIONAL S.R.L. Via Aquileia 33/E 20 021 Bollate (MI) Tel.02 38 199 200 Fax. 02 38 199 201 


I Loghi D-INTERNATIONAL e ATOMIC-ACCESSORIES sono marchi registrati. Tutti i nomi e i loghi ivi presentati appartengono ai legittimi proprietari 
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Siamo presenti su internet ^ 


Visita il nostro sito con le novità aggiornate settimanalmente: 
Giochi PC e Playstation, Compact Disc, Metal + Indie ed offerte 
merchandise riservate ai navigatori. 
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Facci comKci re Ìa tu/, iuvisya m;i i i un/-! 


FE 0545 

PSYKOMAN 

PVSTEH 


r FE 0585 ^ 

SOUTH PARK 1 
THE* WU£D KENNY 
mmcoHumxvo 

, L 61.900 . 


LS 0850 

AlCHEMY 
OMEGASKUU 


TS 2 S 81 

KOPH 
40 02 


Quantità 


3 mailing lisi settimanali GRATUITE per essere aggiornati sulle novità Giochi PC, Playstation, CD ed EP 
I) Playstation e Giochi PC OPPURE 2) Indie - Punk - Hardcore - DnmVBass • Alternative - Stoner - Gothk OPPURE 3) Heavy - Power - Throsh - Death - Black Metal - Prog. 

Per iscriversi alla mailing list collegati al nostro sito e segui le indicazioni... 


""I il 


La ricercatissima Alchemy Gothic Collection Centi 


* Presenti inoltre * Accessori * Videogiochi * T-shirt ed altro ancora... * 


Gruppo/lltolo 


MODULO dordink 

Taglia 


□ Postale Ordinaria iL » 100/ 

7] Pouate Autcurata il u 0001 

4 giorni dati arrivo dati'ordtria sa la marca a dispor.iDila a magaumo (consigliato indicata Moli sostitutivi) 


é® 


O CMO» ™.: 


COERE IL CATALOGO 0 PER ORDINARE 
1*4 MtgiOT PS Power A Rileggendo • compiendo il tagliando • inviandocelo 
“ mezzo poeta e NEGATIVE MAILORDER CP 69. 11023 
CASTELMmiO (TV| 

Compilando il le orando a inviandocelo via fai allo 
M23/TS09M ricordandovi di indicare tempre a codice dei 
l erbeo4o. il molo, la letta ea a una l-ehirt la quanou r mdi- 
duo. le dece di natola, il numero telefonico e la rlvitta In cui 
u è trovata la noetre pubblicità. 

Telefonando olio 0023 / 7609M DAL. LUNEDI AL VENERO! 
OAUE S MALLI 12 30 C DACIE 14 30 ALLE 1*00 

Inviando una a-mail a negativi* • negative n ricordandovi 
di indicare tempre II codice Ooii amcoto a molo, la toghe te 
e una t-eMrl. U qvanMA l indirizzo le dato * nate >ta. ri nume¬ 
ro telefonico e la frutto m od ei a trovata le noetre pubfchcito 
Collegandoti et tdo wvrw negative a e seguendo le Itlrv- 
noni mi linee Non dimenticare « indicare evenuteti trtea tot* 
lubvl e le rtvitto ei cw ti e trovata la noatre pobbhcuu 

NEGATIVE 
M a i I o r d e r 
casella postale 69 
31023 Castelminio (TV) 












































LA PS2 IN RITARDO 


IL POSTICIPO, NON 
INFLUENZERÀ L'EVENTO 


PLAYSTATION. 


QUESTO MESE.,, 


OSSA ROTTE 

Immagini esclusive di Smackdown 
2. e importanti novità su ciò che 
i fan della WWF devono aspet¬ 
tarsi di trovare pag 18 


IL RITORNO DI ISS 

Il più bel gioco di calcio del 
mondo sta per tornare, ma non 
proprio come ce lo ricordavamo 

pag 20 


CIAO DARLING 

Il capo della Codemasters 
Richard Darlmg parla di seguiti, 
della loro filosofia e di come farsi 
un nome nell'industria dei video- 
giochi pag 22 



SEMPRE CALCIO 

Le uscite di calcio con licenza 
UEFA sembrano non fiore mai... 
per fortuna! pag 024 



INOLTRE! 

IL VIDEOGIOCO DI BLADE AFFONDA I DENTI 
SULLA PS1... L'AVVENTURA FUTURISTICA C- 
12... E ALTRO ANCORA! 


SONY RASSICURA IL PUBBLICO 


B l lancio della con¬ 
sole Sony di nuova 
generazione, l'atte- 
sissila e famosissi¬ 
ma PlayStation2, è stato 
rimandato al 24 novembre a 
causa di un eccessivo nume¬ 
ro di prenotazioni in tutto il 
mondo, non previsto. 
Comunque sia. tra qualche 
settimana potremo final¬ 
mente stringerla tra le 
nostre mani... 

Il vorace mercato giappo¬ 
nese ha acquistato }.S milioni 
di console nei primi cinque 
mesi, per cui Sony e stata 
costretta a posticipare la 
data di lancio europea e ame¬ 
ricana. originariamente previ¬ 
sta per il 26 ottobre, come 


tutti ormai sapranno. 

Un portavoce Sony ha 
detto rivelato che: "Siamo 
determinati a soddisfare la 
richiesta su almeno uno dei 
tre principali mercati: 
Giappone. Europa e Stati 
Uniti. L'unica soluzione 
necessaria è stata quindi 
ritardare il lancio in Europa e 
in America". 

La richiesta ha superato di 
gran lunga le previsioni di 


casa Sony, e sembra che la 
nuova console si appresti a 
cancellare tutti i record di 
vendite stabiliti in preceden¬ 
za dalla prima mitica console. 
La Playstation originale, infat¬ 
ti. nel primo mese di vendita 
in Giappone, aveva venduto 
400.000 unità, toccando il 
milione soltanto dopo sei 
mesi: questo significa pratica- 
mente che la PS2 è quattro 
volte più popolare. La preoc- 


“La richiesta della nuoua con¬ 
sole ha superato di gran lunga 
le previsioni di Sony” 
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UNA COLONNA 
SONORA CHE 
SPACCA 

Activóion ha annunciato gli arti¬ 
sti • i brani eh* allieteranno le 
orecchie durante le partite a 
Tony Hswk's Pro Skater 2 I 
generi spazieranno dall'hip-hop 
al trash. passando per il punk 
rock. Fra i grandi nomi troviamo 
i Rage Against The Machine, gli 
Anthrax e i Naughty by Nature, 
ma anche nomi meno noti come 
gli Styles Of Beyond e i 
Lagwagon. 


SI BALLA 
CON RONAN 

La pubblicazione europea del¬ 
l'arcade giapponese Dancing 
Stage Euro MIX è stata rimanda¬ 
ta. Originariamente previsto per 
la fine del mese scorso, è stato 
posticipato da Konami (che spe¬ 
rava di venderne 1.000 copie in 
12 mesi) a data da definirsi. 
Scopo del gioco è ballare al 
ritmo della musica di diverse 
celebri pop star. Uno dei nomi di 
maggior richiamo è la band 
irlandese Boyzone. capeggiata 
dall'idolo delle ragazzine Ronan 
Keating. Tristemente, dovrete 
aspettare a indossare un vestito 
bianco insieme ai vostri amici e a 
cantare testi nauseabondi, men¬ 
tre ballate perfettamente immo¬ 
bili come i membri della band... 


Bambini,.! gioco (fi Bags 
Bunny sta arrivando da voi!!! 


ANCORA LOONEY 
TUNES 

Il seguito di Bugs Bunny Lost In 
Time della Infogrames, intitola¬ 
to Bugi Bunny And Tax Tene 
Busten, vede il mangiacarte 
alleato con Taz per salvare 
Daffy. Daffy viene rispedito 
indietro nei secoli con la prezio¬ 
sa gemma che alimenta la sua 
macchina del tempo. Per recupe¬ 
rare la gemma e Daffy, Taz e 
Bugs devono combattere alcuni 
dei più perfidi nemici dei cartoni 
Warner, fra cui Yosemite Sam, 
Elmer Fodd. Babba Chop e Count 
Bloodcount. Si tratta della 
prima volta in cui la coppia di 
personaggi appare nello stesso 
gioco. L'azione si svolge in cin¬ 
que periodi temporali, in livelli 
di ambientazione azteca. vichin¬ 
ga. araba, western e in 
Trami!vanta. Il gioco è ormai 


□i 


UNA QUESTIONE 


Per capire quanto 
costerà la PS2 nel 
resto del mondo, 
abbiamo indagato sui 
prezzi americani e 
inglesi previsti per la 
console. Mentre in 
Italia costerà 899.000 
lire, in Gran Bretagna 
si parla di 299 sterli¬ 
ne (poco piu di 
900.000 lire), negli 
Stati Uniti di 299 dol¬ 
lari (circa 650.000 
lire): una bella diffe¬ 
renza, non dovuta 
esclusivamente alle 
fluttuazioni dei tassi 
di cambio. Alan 
Welsman ci ha spie¬ 
gato anche che la dif¬ 
ferenza risiede nel 
differente sistema di 
tassazione relativo ai 


PREZZI 


prodotti elettronici 
dei due paesi. Il prez¬ 
zo americano non è 
infatti comprensivo 
della tassa, che varia 
da stato a stato, men¬ 
tre quello italiano e 
quello inglese com¬ 
prendono già UVA e 
la VAT. Se consideria¬ 
mo anche il differen¬ 
te costo della vita nei 
due paesi (molto ele¬ 
vato nella terra di 
Albione), il prezzo 
inglese sembra cor¬ 
retto. 

In Italia come in 
Inghilterra, una mac¬ 
china che funge sia da 
lettore DVD che da 
console a 128 bit. a 
questo prezzo è quasi 
regalata! 


“La forza della PS2 è che si 


cupazione di molti è che 
Sony possa perdere terreno 
nei confronti dei rivali pro¬ 
prio nel periodo natalizio. 
Alan Welsman. tuttavia, e 
fiducioso del fatto che gli 
utenti non vogliano altro che 
la PlayStation2. considerato 
che in tutti i paesi sono in 
molti quelli che sono corsi a 
prenotarla già dal mese di 
agosto, e questo dovrebbe 
renderli meno invogliati a 
spendere il loro denaro in 
console della concorrenza. 

La forza della PS2. secon¬ 
do Sony, è che si tratta "di un 
sistema di intrattenimento 
casalingo completo, invece di 
una semplice console da 
gioco di stampo tradizionale, 
come lo è stata la precedente 


piattaforma, posseduta da 
decine di milioni di persone 
nel mondo”. 

Non è un caso che il mer¬ 
cato giapponese dei film in 
DVD sia esploso proprio 
dopo il lancio della 
PlayStation2. 

Questa duplice possibilità, 
infatti, è da molti considerata 
un'offerta da supermercato 
del tipo paghi 1 e porti via 3. 

Una volta acquistata que¬ 
sta macchina non è infatti più 
necessario andarsi a comprare 
anche un lettore di film ospi¬ 
tati su supporto DVD. Meglio 
di cosi-. 

Il messaggio di Sony è 
volto a rassicurare tutti noi: 
le previsioni europee di ven¬ 
dita sono di tre milioni di 


macchine entro aprile 2001. 
Questo, nonostante il ritardo! 
A questo punto non ci rimane 
che ricominciare il nostro 
conto alla rovescia, interrotto 
bruscamente un mese fa. 
Certo, non si è trattato di un 
evento molto piacevole, ma 


considerato che un'attesa cosi 
esigua non fa altro che innal¬ 
zare le aspettative, la gratifi¬ 
cazione che riceveremo 
protendo giocare prodotti 
tanto evoluti, sarà enorme. 
Intanto, che ne dite di ingan¬ 
nare l'attesa con la PS1? ■ 


Pazienza, pazienza... Dovrete aspettare fino al 24 
novembre per giocare a (dall’alto) Rtdgc R.icrr V, Tunesphtters 
e Tckkcn Tag A meno di non trasferirvi in Giappone... 


AGENTE 

SEGRETO 


LOADIINIG 


tratta di un sistema d'intrat¬ 
tenimento casalingo completo” 
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GRADITE UN PO 1 DI PUGNI? 

PRIME IMPRESSIONI SUL SEGUITO DEL MIGLIOR GIOCO DI WRESTLING 


olpire un energumeno con un tavolo non é 
una buona idea, ma potrebbe esserlo se state 
giocando al Table Match di WWf 
Smackdown 2 Know Your Itole. UPM ha visto 
il nuovo gioco della THQ, il che ci ha permesso di pro¬ 
vare le nuove modalità Table. Casket e Ladder. 

Agli amanti di questo sport saranno noti gli incontri 
"ladder" nei quali due o più lottatori y sfidano per raggiun¬ 
gere un premio sospeso sopra il ring per mezzo di una 
scala (che però può anche essere utilizzata per darsele di 
santa ragione), ma il gioco non si limita a questo: finalmen¬ 
te è anche possibile scaraventare l'avversario contro un 
tavolo o dentro una bara! Le nuove modalità, secondo i 



responsabili della THQ, sono qualcosa di sorprendente: 
oggetti che volano, lottatori che vengono catapultati in 
aria o al di fuori del ring La bella notizia è che se la tempi¬ 
stica delle mosse è rimasta veloce, i pugni, i calci e le prese 
di Smackdown 2 sembrano più pronti e gratificanti: tutto 
nonostante il gioco si in una fase molto provvisoria dello 
sviluppo. È impossibile non notare quanto siano migliorate 
le animazione Gli appassionati saranno felici di scoprire le 
nuove mosse di squadra che consentono di immobilizzate 
l'avversario con un personaggio e di continuare a riempirlo 
di botte nelle parti basse con l'altro. 

Il gioco sarà nei negozi per i primi di dicembre: ne par¬ 
leremo più in dettaglio nel prossimo numero. ■ 



Forse cercare di ««li¬ 
re su una scala mentre 
un grassone si avventa 
contro essa, non è la più 
saggia delle idee, ma al 
pubblico sembra piacere. 


UNA PARTITA SOTTO L'OMBRELLONE 


PLAYSTATION DA SPIAGGIA 


LA PS1 QUEST’ESTATE HA INVASO I CENTRI BALNEARI D’ITALIA... 


U 


rialtra estate consumata all'In¬ 
segna del divertimento si è 
ormai conclusa, ma nella 
mente di molti giocatori è 
ancora vivo il ricordo del fantastico tour 
che ha visto la console di casa Sony 
approdare sulle più importanti spiagge 
italiane. 


Nel suo giro d'Italia, il Playstation 
Beach Trophy Estate 2000 ha effettuato 
sette tappe offrendo complessivamente 
quattordici giorni di divertimento puro a 
chiunque volesse partecipare.gratuitamen¬ 
te ai tornei. 

Uriagguerrita folla di accaniti giocatori 
ha letteralmente preso d'assalto le posta¬ 


GIOCATORI DA EVITARE.. 

SONO TROPPO FORTI! 

Il loro nome incute ormai timore, sono nientemeno che 
i vincitori del Playstation Beach Trophy Estate 2000. 

BARBIE 

GT 2 

1 • SARA PALUMBO - ROMA 

2 • NICOLA SANTOUNI - RIMIMI 

3 • ISABELLA PAGANO - BOLOGNA 

1 • MAURO LUCCHETTA - MILANO 

2 • MATTEO NARDI - PRATO 

3 • PAOLO IANCALE - FOGGIA 

MUPPET 

THIS IS FOOTBALL 

1 • MICHELE SCANO - VIESTE 

2 • ANDREA VALLOTTO - OPERA (MI) 

3 • PIETRO COLICCHIA - L’AQUILA 

1 • ANDREA ORFEO - MILANO 

2 • CARLO PAPA - FOGGIA 

3 • DARIO ANELLI - RIMINI 


zioni allestite sulle spiagge di Rimini. 
Civitanova. Fregene. Vieste, Viareggio. 
Cervia e lesolo, tentando di aggiudicarsi 
uno de ventotto posti disponibili per la 
finale disputata all'Aquafan di Riccione. 

Un imprevisto peggioramento meteo¬ 
rologico ha purtroppo costretto gli orga¬ 
nizzatori ad annullare la tappa di Milano 


prevista per il 12 e il 13 agosto all'Idroscalo. 
Unico intoppo di una manifestazione che 
si è in ogni caso rivelata un vero successo¬ 
ne sia per affluenza di pubblico, sia per la 
grande soddisfazione degli stessi visitatori. 
Ora non rimane che attendere la prossima 
stagione estiva sperando in un eventuale 
Playstation Beach Trophy Estate 2000. ■ 
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DUtMlin] 


Pad. 17/2 Stand E10 


Distribuito da: 

3D Piane! SpA 
V» E. fermi, 10/2 
20090 Buccimmo (MI) 
Te) 02/48.86711 
fa* 02/48 86.71.37 
www3dplanel.it 


Viole Cassala 22 
20143 Milano 
02/83.31.21 
www.guillemot.it 

Thrustmosler è un marchio 
di Guiflemol Corporation 


www.thrustmaster.com 

www.ferrari.it 

www.ferrari.com 


Playstation*, 
Playstation* 2 and PS one 


». replica perfetta del volante 
della Ferrari 360 Modena® 

»- cambio sequenziale Fi al 
volante, come l’originale Ferrari 

^ leve e pedali analogici a 
controllo progressivo 

► impugnatura in gomma zigrinata 

^ controllo di accelerazione e 
frenata tramite pedali 0 leve al 
volante 

► Dual Shock™ compatibile con 
2 motori per le vibrazioni 

DUAl SHOCK • DUAL SHOCK ' 2 
f - COMPATIBlt 

Wliip^gjG. 


Guillemot 
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IL RITORNO DI ISS 


MOSSA AZZARDATA DI KONAMI 

GLI SVILUPPATORI DELLA VERSIONE N64 LAVORANO A ISS MILLENNIUM 



on una mossa che potrebbe 
scandalizzare i fan di ISS su 
Playstation, Konami ha confer- 

_ mato che il seguito di ISS Pro 

Evolution, dal titolo ISS Millennium, verrà 
sviluppato dallo stesso team responsabile 
delle versioni per N64 della serie. 

Come la versione Nintendo. /SS 
Millennium dovrebbe essere un gioco di cal¬ 
cio arcade e facile da imparare, piuttosto 
che una rigorosa simulazione come le prece¬ 
denti edizioni per Playstation A differenza 
del solito, comunque, saranno presenti i 
nomi autentici dei giocatori: Konami ha stret¬ 
to un accordo con il sindacato mondiale dei 
calciatori, la FIFpro. ottenendo la licenza 
necessaria I nomi storpiati diventeranno cosi 
solo un brutto ricordo! 

Sempre per differenziarsi da Evolution 
Millennium conxeni una modalità 
Carriera nella quale portare un 
giocatore dalla totale oscurità allo 
stato di campione: sappiate che 
potrete anche gestire le relazioni 
della vostra creatura con pop-star 
e altre celebrità, proprio come nei 
più bizzarri simulatori di appiatta- 
mento giapponesi! Per ottenere 
buoni risultati dovrete insistere 
pesantemente sugli allenamenti e 
giocare molte partite amichevoli, 
per poi diventare giocatori titolari 
e magan sperare nella convoca¬ 
zione in Nazionale. Un elemento 


che invece rimarrà inalterato rispetto alla 
precedente edizione sarà la telecronaca.. 
Saranno presenti circa 100 squadre nazionali, 
e sara possibile disputare coppe mondiali, 
intemazionali ed europee, oltre alle modalità 
di sfida ai calci di rigore e d'allenamento. 
Avrete anche la possibilità di affrontare alcu¬ 
ni incontri passato, in modo da cambiare l'e¬ 
sito della storia del calcio. Questa opzione ci 
sembra di averla già vista altrove.. Konami ha 
impregato il motion capture per aggiungere 
ulteriore realismo, e la possibilità di costruirsi 
dal nulla i propri giocatori sembra interessan¬ 
te. Resta da vedere se questo nuovo approc¬ 
cio possa contribuire a rendere il gioco 
migliore del suo eccellente predecessore, 
che è forse il miglior titolo calcistico di tutti 
i tempi. Lo scopriremo con molta probabilità 
verso Natale. ■ 


J 


Un tentativo di trasformare /SS in FIFA I? Pensiamo i 


AZIONE-AVVENTURA 


UN'AVVENTURA ESPLOSIVA 

C-12-. IL NUOVO GIOCO PLAYSTATION DEI CAMBRIDGE STUDIOS 


Cambridge Studi», casa distri¬ 
buita da Sony, hanno annunciato 
quello che dovrebbe essere il 
loro prossimoo titolo per la 
PlayStationl. C-12 sarà un'avventura d'azio¬ 
ne in terza persona ambientata in un futu¬ 
ro prossimo venturo. 

La Terra è sotto l'attacco di orde di alieni. 


e il vostro compito è quello di impedire che 
intere comunità vengano messe in schiavitù. I 
terrestri che dovessero essere catturati ver¬ 
rebbero infatti convertiti in cyborg per com¬ 
battere contro gli altri esseri umani o in forza 
lavoro per il nemico. Gli sviluppatori hanno 
usato parte della tecnologia impiegata in 
Medievil per creare un ambiente immersivo 


nel quale controllare i protagonisti: il coman¬ 
dante della resistenza e una scienziata. Il 
gioco è diviso in missioni, nelle quali dovrete 
svolgere un certo numero di compiti fra i 
quali scortare soldati, combattere truppe 
nemiche e infiltrarvi in basi aliene. Saranno 
presenti forti elementi dazione ed enigmi, il 
tutto accompagnato da una colonna sonora 


elettronica e futuristica. A differenza di quan¬ 
to accade normalmente, le scene di inter¬ 
mezzo sono interamente realizzate con lo 
stesso sistema grafico del gioco invece che 
con filmati precalcolati: questo dovrebbe 
garantire un maggior coinvolgimento nella 
trama, rendendo il tutto più uniforme. Il 
gioco è previsto per marzo del 2001. ■ 



Un gioco inaspettato, che sembra avere il potere di stupire. Le somiglianze con Metal Ccar lo dovrebbero rendere un'esperienza molto piacevole: ne scoprirete di più nel prossimo numero. 


020 


UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE NOV □□ 





































THRUSTMASTER 






KOED0 


pumity 


www.thrustmaster.com 


Vini» (osalo 22 
20143 Miotto 
Ttl. 02/83.31.21 
Fax 02/83.31.23.42 
www.juSeiiiol.if 

Thmtmaster i un marchio 
i CuSemot Corporation 


p>eca^®msan!a 


Un accessorio rivoluzionario, per un'esperienza "a tutto corpo" 
nei videogiochi di Skateboard, Surf e Snowboard 

- Movimenti realistici della tavola 

- Dimensioni: 90 cm x 30 cm x 12 cm 
• Controller DualShock'“ compatibile da 

impugnare con una sola mano 

- 2 pulsanti sulla tavola per le acrobazie 


ixìxppjxpj 

Il primo controller che utilizza la tecnologia radio per un segnale 
stabile di gioco, anche in presenza di oggetti frapposti 

- Senza fili 

- DuatShock™ e DualShocka 1 " compatibile 

- Impugnatura in gomma 

- Segnale radio insensibile agli ostacoli: gioca ovunque vuoi in un raggio 
di 9 metri 


^OOCMX^S^ 1 




1 


Il più avanzato controller ad Infarossi con doppio 
segnale di ricezione per II gioco In multiplayer 

• Controller senza fili 

- DuaIShock w compatibile ^^0^^PSìC2233IIffl 

- Impugnatura in gomma VAJ 

- 9 metri di raggio d'azione ~ * 

- Doppio segnale IR: nessuna interferenza nel gioco 
in multiplayer 


Guillemol 


Dislnbuito 80: 

30 Rione* S.p.A. 

Vn E. Fermi, 10/2 
20090 Buccinavo (MI) 
Tel. 02/48.84.711 
Fax 02/48.84.71.37 
www.34plonel.it 


TbrusiMasrer è un monhio registrata di GuSemol Cwpaafion 
FreeStyler Board" è un marchio registralo di CuiHtmot 
(orpenfea. 

Tuffi i marchi (itoli uno i proprietà dii legittimi aventi duino 
Continoti, immojini e spettrale sono soggetti a (orninomi nio 
sema priwiso 


Poi 17/2 Stari E10 

Forusewilh 

Playstation*, 
Playstation* 2 and PSone n 


Corning console* 
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AGENTE 

SEGRETO 


ANCO PREPARA 
UNA NUOVA 
SFIDA 

Anco è ancora una volta 
responsabile del nuovo 
RUyer Mtruger RM2001 
offre molti miglioramenti, a 
partire da un nuovo motore 
che gestisce tutti i dati in 
maniera molto più veloce, 
per passare a nuovi modelli 
dei giocatori, nuove 
inquadrature in stile 90 
minuto e un sacco di 
statistiche per tutti i gusti. 
Maggiori informazioni il 
mese prossimo 

UN INCONTRO 
PESO JOYPAD 

K-1 GP2000, seguito di un 
celebre gioco giapponese di 
kick-boxe, dovrebbe vedere la 
luce anche in versione 
europea. 

Il gioco contiene una 
modalità Promozione che 
consente di creare dal nulla 
ed allenare un personaggio 
dotato di un suo stile 
personale e di mosse speciali, 
e potrebbe essere nei nostri 
negozi per Natale. 

A differenza dei soliti giochi 
di pugilato, sarà possibile 
lanciare controattacchi anche 
durante le parate. 

DALL'OLANDA 
CON AMORE 

Un intraprendente giocatore 
olandese è partito in viaggio 
fino alla Core Design di Derby 
per incontrare i creatori di 
Tornò Rader e la modella 
ufficiale di Lara Croft. Il suo 
nome è Niels Bernds. e ha 
imparato a sciare, a fare 
immersione e tiro al 
bersaglio, dopo essere stato 
ispirato dai quattro giochi 
della serie. Ha detto: “Lara 
significa molto per me. Ha 
cambiato la mia vita. 

Ora faccio attività estreme 
che in passato non avevo mai 
affrontato, dopo averle viste 
fare a lei”. Jeremy Heath- 
Smith, managing director 
della Core, ha spiegato che 
Neil si tiene in contatto con 
loro riportando i suoi pensieri 
su Lara ogni settimana. Il 
folle olandese ha persino 
composto dei brani. 




INTERVISTA CON LO SVILUPPATORE 


RICHARD DARLING 

UPM SCENDE IN PISTA CON L’UOMO DELLA CODEMASTERS 


a bbiamo avuto l'occasio¬ 
ne di parlare con 
Richard Darling, uno 
dei peni grossi della 
Codemasters. Con lui abbiamo 
parlato di seguiti, date di pubbli- 
catione e consigli per tutti gli svi¬ 
luppatori in erba... 

UPM: Certe società sembrano pro¬ 
durre seguiti con una frequenza 
annuale, indipendentemente dal 
fatto che costituiscano un miglio¬ 
ramento. TOCA WTC e Colin 
McHae 2.0 invece hanno alzato di 
gran lunga lo standard qualitativo: 
cosa rende valido un seguito? 

RD Il nostro approccio ai seguiti 
consiste nel fare del nostro meglio 
per offrire un significativo passo in 
avanti rispetto allbriginale, non 
solo un abbellimento annuale. 
Dopo il successo di un gioco come 
TOCA 2 non potevamo limitarci ad 
aggiungere piste e vetture; sentiva¬ 
mo di dover offrire ai giocatori 
novità come la modalità Carriera, 
nonché campionati Nazionali. 


Internazionali e Mondiali. TOCA 
WTC era stato originariamente 
previsto per novembre del '99, 
esattamente un anno dopo la pub¬ 
blicazione di TOCA 2 All'ultimo ci 
siamo però resi conto di avere 
bisogno di altri nove mesi per rag¬ 
giungere lo standard qualitativo 
che ci prefiggevamo. 

UPM: Codemasters è celebre per 
non pubblicare mai un gioco finché 
esso non è pronto' Quando deci¬ 
dete se un gioco è "pronto"? 

RD: Penso che dipenda da una filo¬ 
sofia aziendale profondamente 
radicata. Ogni società del settore 
affronta il dilemma del rispettare 
la data di scadenza prevista oppure 
aspettare e apportare tutti i ritoc¬ 
chi necessari. Cé sempre qualcosa 
che si può migliorare in un gioco, 
anche se di poco: uno deve porsi 
un obiettivo ben definito, altri¬ 
menti nessun gioco vedrebbe mai 
la luce. Ritengo che Codemasters 
sia sempre stata propensa a dedi¬ 
care tempo aggiuntivo, piuttosto 


che rispettare rigidamente le date 
previste. 

UPM: Siete soliti includere i sugge¬ 
rimenti dei giocatori? Qualcuno di 
essi ha mai fornito un’idea alla 
quale non avevate mai pensato? 

RD: Quando progettiamo un segui¬ 
to richiediamo espressamente il 
parere del pubblico. Talvolta que¬ 
sto porta a nuove idee, ma anche i 
suggerimenti meno originali sono 
utili, perché possono servire da 
parere per prendere decisioni verso 
una direzione o l’altra. 

UPM: Quali sono i piani di 
Codemasters per il futuro? 

RD Siamo già impegnati con la PS2 


e abbiamo in cantiere alcuni titoli 
molto eccitanti previsti per l'anno 
prossimo, lo personalmente vorrei 
creare giochi che rispondano a 
comandi vocali m un linguaggio 
naturale, nei quali i personaggi 
controllati dalla macchina sono in 
grado di rispondere e conversare 
nello stesso linguaggio. 

UPM: Che consigli daresti a qual¬ 
cuno che vorrebbe lavorare nell'In¬ 
dustria dei videogiochi? 

RD: Il modo migliore di sfondare è 
specializzarsi. Con i gruppi di svi¬ 
luppo che raggiungono le 40 per¬ 
sone, sono necessari specialisti di 
vari settori. Ed è impossibile essere 
i migliori in ogni campo se si cerca 
di coprirli tutti.. ■ 


“Anche i suggerimenti meno 
originali sono utili, perché 
possono seruire da parere” 
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Signore e Signori, 

è arrivata Ms 


Pac-Man, 



MAZE MAONESS 
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MS. PAC-MAN MAZE MADNESS. La versione più attraente di Pac-Man. 


SOLO PER PLAYSTATION. GHIiHD 

C'è una novità in vista per tutte le famiglie di Pac-maniaci: è Ms. Pac-Man Maze 
Madness. C’è da liberare la Pac-Land dalle Forze del male, raccogliendo le quat¬ 
tro gemme della virtù. Come dite? È una femmina? Bene, è proprio perché è una 
femmina che ha molti poteri in più. E poi, tutto quello che fa Pac-Man lo fa anche 
Pac-Woman, però molto meglio! 


TUTTI I SOFTWARE 
PLAYSTATION 
SONO COMPATIBILI 
CON PSonr 


Playstation 


(PS or», 


/ h 

4^ e Playstation sono marchi registrati da Sony Computer Entertainment Ine Le altre denominazioni ivi citate possono essere marchi dei rispettivi titolari 
wwwplaystation.it. MS Pac-Man Maze Madness™ & O 1980. 1981. 2000 Namco Lld. All rights reserved Namco is a trademark of NAMCO LTD.^ 
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UN TIE-IN ISPIRATO A BLADE 


IL CACCIATOR 
□I VAMPIRI 


Assomiglia 


incarnazio¬ 


ne cinrm.ilo- 


grafica offer¬ 


ta da Wesley 


Snipes. ed 


è pronto a 


far fuori i 


vampiri 


ACTMSION E IL CULT-MOVIE CON WESLEY SNIPES 



Nei panni di 


I 

più cattivi cac¬ 
ci avampiri di 
tutti i tempi, 
compresa la 
troppo carina 
Buffy 


B l team di sviluppo 

Hammerhead, respon¬ 
sabile dell'acclamato 
Quake II, sta lavoran¬ 
do a un gioco basato sul film 
d’azione Biade. 

Il gioco, intitolato semplice- 
mente Biade, sarà un'avventura 
dazione in terza persona incen¬ 
trata su avvenimenti precedenti 
a quelli narrati nel film. Molte 
delle ambientazioni saranno 
familiari ai fan dell'opera cinema¬ 
tografica. e lo sviluppatore ha 
concentrato la sua attenzione 
sulla grafica d'atmosfera e sull'a¬ 
zione sanguinosa. Biade è metà 
uomo e metà vampiro, e deve 
combattere in 21 ambienti fra cui 
il Gothic City Museum per rag¬ 
giungere il cuore delle tribù 
vampiresche: la Casa di Erebus. 
Saranno presenti 34 diverse crea¬ 


ture nemiche, dai poliziotti allo 
zombie Night Beast. Sarà possibi¬ 
le raccogliere e usare un potente 
arsenale di armi, fra cui spade, 
ogni sorta di pistole e granate. 

La modalità di mira automatica 
renderà più semplici i combatti¬ 
menti per chi lo desiderasse, 


Biade, noto anche ai fan dei 
fumetti Marvel. è inoltre un 
esperto di arti marziali: questo 
significa che dovrete padroneg¬ 
giare tutte le sue mosse per sal¬ 
vare l'amico Whistler dalle grin¬ 
fie dei Vampire Overlord. 
Previsto per novembre. ■ 


PURGATORIO 


CHE RNE FANNO I GIOCHI DEL PASSATO? QUI SI GIUDICA WORLD CUP ITALIA 90... 


LA DIFESA 

Vi ricordato di quel Mondiale cosi 
■riportante per noi Italiani, eppure 
così deludente dal punto di vista dei 
risultati calcistici’ Si tratta anche del 
torneo nel quale molti si sono avvici¬ 
na»» per la prima volta a un videogioco 
calcio, un classico dei giochi arcade 
che HI» farti affezionare al genere II 
gioco consisteva di una sfida a elimma- 
itont diretta con diverse partite da 
vincere m sequenza inserendo un'altra 
monetina si poteva guadagnare del 
tempo supplementare in caso di pareggio Sono passati 
F solo dieci anni, ma sembra essere trascorsa un'eternità da 
quando passavamo i pomeriggi a cercare di portare a casa 
la Coppa del Mondo Tecnicamente tollerabile, graficamen¬ 
te poco spettacolare, ma uno dei primi giochi a catturare 
lo spinto del calcio. 



L’ACCUSA 

Anche noi dell accusa o ricordiamo d* 
aver visto nei bar un gioco vagamente 
ispirato a qual grandioso spettacolo che 
fu Italia 90 Peccato che non solo il gioco 
non rispettasse lordine reale delle partite 
del torneo ma che addirittura fosse vera¬ 
mente banale e mediocre come giocab<- 
lita Bastava far correre un 
uomo fino al limite dell'area e 
tirare per battere il portiere; m 
alternativa si poteva sfruttare 
a proprio favore la patetica intelligenza artificiale 
eseguendo un cross proprio davanti alla porta, per 
poi calciare la palla m rete senza pietà con qua¬ 
lunque mezzo Secondo noi si tratta di pura 


Verdetto: Un titolo che d fa venire in mente l'amara semifinale contro Maradona... che brud! 
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ANCORA COPPE E CAMPIONI 


IL CALCIO PER 
SOLI CAMPIONI 


LA CHAMPIONS LEAGUE LA SI 
VEDE SU PLAYSTATION 


B 


alce 2 si è aggiudi¬ 
cata i diritti per 
portare su 
Playstation la mas¬ 
sima espressione del calcio 
per club. Una bella notizia 
se si considera che per 
godervi il clima delle partite 
di Champions League non 
dovrete più litigare con 
decoder e parabole satelli¬ 
tari, ma semplicemente 
avviare la vostra amata 
Playstation. 

Previsto per la fine di que¬ 
st'anno. UEFA Champions 


League Season 2000/2001 
includerà tutte le 32 squadre 
iscritte all'attuale campionato 
europeo più altre 32 forma¬ 
zioni che in passato hanno 
fatto la storia di questo tro¬ 
feo. Sarà infatti possibile rivi¬ 
vere le finali di Coppa 
Campioni che si sono disputa¬ 
te fin dal lontano 1960. 

Con un semplice multi-tap 
ben otto giocatori potranno 
scendere contemporanea¬ 
mente sul campo di gioco. Un 
consiglio? State attenti ai pre¬ 
liminari... ■ 
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LA PIU' GRANDE CATENA ITALIANA SPECIALIZZATA IN VIDEOGAMES 
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VUOI RICEVERE GRATUITAMENTE IL NOSTRO CATALOGO A COLORI ??? 

C ompila ia ogni Mia parla <| itolo cwpoo 

(si prc^a scrivere chiaramente m stampiteli) 

indirizzo__ 


CAP_CITTA'. 


_Prov._(_)T€LEFONO_ 
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Possiedo:_Console _Personol Computer 
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ConHgurqxione del mio P£ 
Console Mqrcq e Modello 



RITAGLIARE. COMPILARE E SPEDIRE IN BUSTA CHIUSA A: 
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I Negozi 


BOLOGNA 

VIA VELA 12/2 TEL. 051/343504 


B0L0GNH 

VIA MIJRRI 39/D TEL. 051/343504 


FERRARA 

VIA GARIBALDI. 120 Tel. 0532/204881 


FIRENZE 

VIA DEI PUCCI. 1 TEL. 055/291521 


PARMA 

VI A S AVA NI 14/L TEL. 0521/293988 



F0RLI 

C-SO REPUBBLICA, 180 TEL. 0543/202331 


■ P HO I A 

VIA CALATAFIMI. 6 TEL. 0382/28922 


Negozio Affiliato 
Computer One ? 

Tel. 051-4244801 


INTERNET 

http://www.computerone.it 













































































































Quando il Calcio 

' ’ ; si Fa durDj 
l i duri cominciano 

2 a calciare 


000 



I A 

LEADER 


800-821177 


Da 15 anni nello sviluppo e nella distribuzione dei videogiochi, più di 200 titoli per Playstation™ e CD-Rom, da quest’anno anche su 
Nintendo N64’ e Nintendo Color Game Boy*. Microids è presente anche in Italia, a Milano, nella nuova sede di Largo La Foppa, 2. 


www.microids.com Per informazioni commerciali contattaci oggi stesso: sales.it@microids.com 
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•••Oc la nissionE: 


recuparere GEO nERLIfl™, il pallone rubato 


••et iLnenico 


i flinJFT campioni di arti marziali, di aggressiva e slealtà 


—et LR TUR 50URDRR: 


—et RRDI R DISPOSIZIOflE: 


un PRLLOnE e la TECniCR dei Fuoriclasse dell'equipe flike 


—et FDnDRDEnTRLE: 


non pensare che sia una partita di CRLCID 
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Farnnsn spai* nihej ìJirEN-anEnl-e sulla tua Plaqsl’al’ian 1 




l'equipe nike Edgar DRUID5 e Fabio CRnnRURRO, 

insieme a Luis FIGO, Rndq COLE, Pepi GURRDIOLR, nwanUiuo HRflU, 

Dietmar HRPlRnn, Thierrp HEtlRV e Lillian THUPIRP1, 

allenati dal mitico Louis URn GRRL 




MICROIDS 


fallo per gioco. 


























SPARATUTTO IN PRIMA PERSONA 


QUESTO MESE,., 


GLI AUTORI DI GOLDENEYE PRESENTANO TIMESPUTTERS 


SPETTACOLO PIROTECNICO 


TIMESPUTTERS 

Eidos punta in alto con il suo 
debutto su PlayStationS E si 
tratta di uno dei titoli di lancio! 

pag 28 


SCORRIBANDE 

MOTORIZZATE 

Avventure da contrabbandieri 
dalla Rockstar. ,n Smuggler's 
Run. Per guidare ovunque desi¬ 
deriate pag 30 


BOTTE DA SQUARE 

Uno dei giochi più attesi e meglio 
presentati. The Bouncer. ci rivela 
qualcosa in più di sé 

pag 31 
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Il gioco di fuochi d’artificio Fantaviaion è stato un enorme 
successo in Giappone, per cui riceverà un trattamento 
speciale per la versione europea. A differenza dell'edizio¬ 
ne orientale, quella che potrete provare conterrà una 
modalità per due giocatori che dovrebbe arricchirne ulto- 
normento il divertimento. Si tratta di sicuro del più origi¬ 
nale fra tutti i titoli di lancio della console, e può essere 
descritto molto a grandi linee come un incrocio fra Tatria 
e Miamile Comm and 


COOPERARE 
PER SRADICARE 


RrTMO INDIAVOLATO 

Le prime immagini di Music 3 
della Codemasters Nuovi sam- 
ple. nuove melodie e nuovi ritmi 

pag 31 


INOLTRE! 

THE BOUNCERFROJECT EDEN... TONY HAUK'S J„ 
MOTO GP„ STUNTMAN... E ALTRE NOTIZIE SULLA 
PS2 DA NON PERDERE... 


li autori dell'acclama- 
to Goldeneye per 
Nintendo 64 stanno 
apportando gli ultimi 
ritocchi allo sparatutto in prima 
persona di casa Eidos intitolato 
Timesplitters. Il gioco verrà 
distribuito insieme alla nuova 
console Sony il 24 novembre. 

Ognuna delle tante modalità 
di gioco sarà incentrata sull'azione, 
pura ed esplosiva: una scelta intel¬ 
ligente e innovativa sarà la possi¬ 
bilità di allearsi con un amico e 
farsi strada attraverso orde d. 
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nemici nello Story Mode coope¬ 
rativo. Questo dovrebbe aprire 
nuove possibilità di gioco che 
speriamo di vedere sfruttate ulte¬ 
riormente in un maggior numero 
di titoli nel futuro. Sarà possibile 
coprire il proprio compagno men¬ 
tre quest'ultimo attraversa uno 
spazio aperto, o aspettare che 
aggiri silenziosamente il nemico 
per poi colpire con fuoco incro¬ 
ciato. Per i giocatori solitari sarà 
tuttavia possibile giocare senza un 
amico, magari con il computer 
come compagno, per sconfiggere i 


Timesplitter. una razza di alieni 
interdimensionali che si divertono 
a far combattere gli umani per il 
loro sadico piacere. Questi alieni 
hanno catturato diversi personag¬ 
gi famosi della storia del ventesi¬ 
mo secolo (aspettatevi quindi i»i 
mix di elementi quasi contempo¬ 
ranei e futuristici) e vi costringe¬ 
ranno ad affrontarli in apposite 
arene.. Una trama improbabile, 
ma poco importa di fronte al 
ritmo sostenuto dell'azione. Gli 
sviluppatori Free Radicai Design 
affermano che le modalità multi- 


























DarkWorks 


FREDDO POLARE 

DaHctworks Studio, il team responsabile 
dell'imminente Alone In The Dark 4, ha 
annunciato un suo progetto per la PS2, 
dal titolo provvisorio 1906: An Arctic 
Odyeeey. Basato sull'opera di Jules Ver ne, 
il gioco molto probabilmente sarà pieno di 
ambientazioni vittoriane e strani 
macchinari nello stile che oggi viene 
chiamato “steam punk”, fusione di vecchio 
e nuovo. 



Playstation 2 


ACQUA CORRENTE 

Sono sempre più frequenti le voci che 
pari ano di un M/etrùr 2 per PS2. 

L'originale era un rompicapo in stile Tetri» 
nel quale si dovevano costruire muri per 
impedire che l'acqua fuoriuscisse dall’area 
di gioco: lo stile del seguito non dovrebbe 
cambiare, per cui aspettatevi un solido e 
coinvolgente puzzle-game, reso ancora più 
attraente dalle capacità grafiche della 
PS2 per quanto riguarda la rappresenta¬ 
zione dei fluidi. 




Mani in alto! Le dinamiche da sparatutto di questo gioco vi 
lasceranno letteralmente di stucco, sia che giochiate soli, sia che 
affrontiate dei vostri amici. Buona caccia! 


giocatore girano addirittura a 60 
fotogrammi al secondo, il che 
consente a quattro giocatori 
umani di sfidarsi senza alcun ral¬ 
lentamento. 

Il Deathmatch sarà un massa¬ 
cro bello e semplice, nel quale 
trionfa chi uccide piu avversari 
entro il limite di tempo, in last 
Stand, invece, ogni volta il com¬ 
battente che perisce viene elimi¬ 
nato. e la vittoria va a chi resta 
vivo alla fine. Saranno poi presenti 
anche diversi scenari per le moda¬ 
lità Cattura la Bandiera e Scorta. 
Eidos promette un ritorno all'azio¬ 
ne esplosiva e senza fronzoli che 
non si vedeva dai tempi di Doom 
Con più di 60 personaggi giocanti 
e ambienti affascinanti ispirati al 
cinema di serie B. 'Timesplitters 
sarà uno dei primi grandi sparatut¬ 
to per PlayStation2! commenta 
Mike KcGarvey. direttore della 


Eidos. I generosi ragazzi della Free 
Radicai Design includeranno anche 
un generatore di mappe, che con¬ 
sentirà a chiunque di modellare 
corridoi e stanze, nonché ambienti 
all'aperto, per crearsi i propri livelli. 
Il team di sviluppo fu fondato da 
ex-membri della Rare, e come già 
accennato ha realizzato 
Goldeneye, recentemente votato 
come uno dei migliori giochi di 
tutti i tempi. Timesplitters sembra 
destinato a continuare sulla stessa 
scia vincente, almeno a giudicare 
dalle già ottime versioni prelimina¬ 
ri: i livelli multigiocatore sono poi 
qualcosa di indicibilmente diver¬ 
tente. e ancora non abbiamo avuto 
occasione di mettere le mani sulla 
modalità cooperativa. L'idea di 
poter coordinare gli attacchi con 
un amico potrebbe segnare l'inizio 
di un nuovo filone di sparatutto in 
prima persona. ■ 


Sparatorie esplosive e sopra 

le righe sono all'ordine del giorno in 
questo sparatutto dalla forte 
impronta multigiocatore. 
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GIUSTIZIA PER TUTTI 

Juatice League Of America, un fumetto 
molto popolare negli Stati Uniti, ispirerà un 
gioco per PlayStation2. Sembra che si trat¬ 
terà di un titolo d'azione nel quale si 
potranno controllare i vari eroi della serie, 
fra i quali Superman e Wonder Woman. 
tutti dotati dei loro superpoteri e impegnati 
nella lotta contro alcuni dei cattivi più cele¬ 
bri di tutti i tempi. 



UNA TAVOLA SOTTO 
I PIEDI 

I fan della serie Cori Boa r dora possono 
gioire: Cori Boardera 2001 approderà su 
PS2. Il quinto capitolo di questo ottimo 
gioco di snowboard vedrà tutta una serie 
di prevedibili miglioramenti, specialmente 
dal punto di vista grafico (aspettatevi una 
resa perfetta della neve e dei ghiacciai, 
finalmente). Gli sviluppatori saranno sem¬ 
pre i 989 Studios, responsabili anche di 
Syphon Filter, del quale si spera stiano 
anche realizzando un terzo capitolo, sem¬ 
pre per PS2... 



NUOVI GIOCHI PER LA ROCKSTAR 


»9i39« 




I CREATORI DI GTA PRESENTANO I TITOLI PS2 


Visivamente anche questo gioco 
è incredibile, nonostante manchi¬ 
no ancora due mesi al completa¬ 
mento. Lo stile di gioco è molto 
libero, grazie all'assenza di strade 
predefinite: vi troverete a rotola¬ 
re giù dalle colline, a sollevare 
polvere nei campi e a seminare il 


La bellezza delie in 

libertà: Sntugglers Run non cono¬ 
sca limiti. Roba da girare tutto il 
giorno senza vincoli por i livelli, 
senza scopo e senza meta, per il 
puro ptacere di farlo 

panico in sonnolenti paesini sul 
confine messicano. Potrete usare 
le strade comuni, ma in questo 
modo attrarrete la polizia e vi 
metterete nei guai. Entrambi i 
titoli sono previsti per la data di 
lancio della console, il 24 
novembre ■ 




B ockstar. il team 

responsabile di Grand 
Theft Auto 2 e 
Thrasher. si sta impe¬ 
gnando al massimo sul fronte 
della PS2.1 suoi primi due titoli 
per la nuova console. Midnight 
Club e Smuggler's Run, sono 
entrambi giochi di corse e sfrut¬ 
tano lo stesso sistema grafico, 
ma con obiettivi sensibilmente 
diversi. Abbiamo incontrato Rob 
e Jeromino. rispettivamente 
portavoce e produttore della 
Rockstar. per saperne di più. 

"Midnight Club è basato sulle 


corse illegali che si svolgono in 
Giappone'! ci ha spiegato Rob. 
"Praticamente racconta di un 
gruppo di persone, il Midnight 
Club, che corre di notte per le vie 
cittadine con macchine truccate. 
Veramente emozionante. Il gioco 
è ambientato in realtà urbane di 
mezzo mondo, per cui potrete 
correre a Londra. New York e un 
sacco di altri posti* 

L'atmosfera è fantastica, vi 
sono diverse macchine disponibili 
fin da subito e altre da sbloccare 
vincendo lo Story Mode, nel 
quale evolverete da pivellino all'e¬ 


quivalente videoludico di un per¬ 
sonaggio di Steve McQueen. 
Graficamente il gioco è stupen¬ 
do. con degli incredibili effetti di 
riflessi e abbondanza di dettagli. 

Il fratello di questo gioco è 
Smuggler's Run. che si è dimo¬ 
strato altrettanto stupefacente, 
se non di piU. Nei panni di un 
contrabbandiere dovrete sfrec¬ 
ciare per le campagne americane 
per raccogliere e consegnare 
merci illegali. “Questa è la filoso¬ 
fia della Rockstar'! dice Jeromino. 
"Volevamo creare qualcosa di 
divertente e un po' amorale" 


CORSE DI 
MEZZANOTTE 


Q3oW 
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UNA CASA MOLTO... ACTTVA 

La Activrsion ha annunciato molta novità par ri 
proprio catalogo PS2. Oltre a TonyHawk’s 3, 
che farà seguito ai due titoli per PS1. sono in 
fase di sviluppo anche titoli come Mete 

Hoffmonn'a Pro BMX2, Kelly SI a ter'» 
Pro Surfer e Shawn Plamcr’s Pro 
Boarders Cross I titoli PS2 della 
Activision, in totale, saranno dodici. 



Playstation 2 


IDEE VIRGIN 

La corsa sono corsa, a meno che non si 
stia parlando di Stunt GP. Il gioco che san¬ 
cirà il debutto dalla Virgin su PS2 vi vedrà 
impegnati in rocambolesche corse attra¬ 
verso parcheggi, giardini giapponesi e tan¬ 
tissime altre interessanti località. Potrete 
anche personalizzare le 16 vetture fino a 
renderle invincibili. Il lancio dovrebbe avve¬ 
nire entro maggio. 





NUOVO GIOCO S8UARE 


1 Squarc ha annunciato 
che The Bouncer. il 
primo titolo PS2 della 
casa nipponica, uscirà in 
Europa nei primi mesi dell'anno 
prossimo. Il gioco avrà come prota¬ 
gonisti tre buttafuori del The Fate, 
un night club nelle viciname del 
Mikado building, sede dell’omoni¬ 
ma - e poco pulita - compagnia. 

La storia comincia coi tre ragaz¬ 
zoni - Sion. Itoti e Volt - che fanno 
amicizia con Dominique, una miste¬ 
riosa ragazza quindicenne che li 
aveva aiutati al termine di una rissa 
fuon dal locale Dominique diventa 
ben presto la mascotte del The Fate, 
ma viene improvvisamente rapita da 
alcun agenti del Mikado Group. 
Inutile dire che i nostri eroi si preci¬ 
piteranno subito a recuperarla, sco¬ 
prendo particolari sconcertanti sul¬ 
l'attività della Mikado. The Bouncer 
sarà un GdR dazione e sarà su DVD. 


permettendo quindi agli sviluppato¬ 
ri Square di abbondare coi loro 
rinomati filmati. Le sezioni di com¬ 
battimento sono state invece curate 
della Dream Factory, il gruppo di 
sviluppatori di Tobal che ha molta 
esperienza nel genere picchiaduro. 

In ogni caso, anche gli amanti del 
genere Final Fantasy dovrebbero 
trovarsi a proprio agio. Il gioco sarà 
per un solo giocatore, anche se si 
credeva supportasse un sistema 
multigiocatore e non è neanche a 
metà dello sviluppo. ■ 


I biondissimi prota¬ 
gonisti di questo gioco hanno 
capigliature visibili anche nel 


NUOVA MUSICA PER CONSOLE 


TUTTI DISC-JOCKEY COIM LA PS2 

LA CODEMASTERS SI PREPARA A... SUONARLE DI NUOVO! 


li sviluppatori inglesi 
della Codemasters 
hanno annunciato l'usci¬ 
ta di un gioco musicale 
per PS2, anche se per il momento 
non è ancora stato stabilito il tito¬ 
lo. I due giochi precedenti. Music e 
Music 2000, hanno riscosso un 
buon successo in Europa, mentre 
in America, grazie anche alla spon¬ 
sorizzazione da parte di MTV, il 
secondo titolo è stato una vera 
star della scorsa stagione. 

Lo sviluppo sarà affidato alla 


)ester Interactive, che si era occupata 
anche dei due precedenti, e sarà 
disponibile nei primi mesi del 2001. 
La Codemasters sta cercando di ren¬ 
dere il titolo ancora più semplice da 
utilizzare. Le prime immagini mostra¬ 
no un'interfaccia simile a quella di un 
PC, che dovrebbe essere peraltro 
personalizzabile per rendeda adatta 
alle proprie esigenze. Inoltre, saranno 
aggiunti molti più strumenti e suoni 
pre-registratì che nelle precedenti 
versioni. Aspettatevi molti "yeah" e 
molti "ooh. baby" ■ 


L’interfaccia 

di questo nuovo 
titolo della serie 
Music sembra 
essere molto 
migliore di quella 
degli episodi prece¬ 
denti. 


I BUTTAFUORI DIVENTANO EROI... 


USCITE 

ULTIMISSIME NOTIZIE 
SULLE USCITE 
EUROPEE DEI TITOLI 
PLAYSTATION? 


Ridge Racer V _(SCEE) 

Fantarision ---1 SCEE > 

FIFA 2001 -(EA) 

Timeiplitten -(E «tal 

FI Racing Champiomhip .< Ubi Soft) 

Rayman 2: Rmlution.. Ubi Soft) 

Donald Dock: Quack Attack _ 

-(Ub. Soft) 

Disney s Dinosaur -(Ubi Sofl) 

SSX --Ek>Ctron< Arisi 

Summoner..., ______( T MQ ) 

ESPN International Track & Fietd_ 

--- ( Konarri) 

International Sopentar Soccer 

..K orami ) 

Smuggler’s Rimi _i Rodrttar) 


Midnight Club - 

Kessen ... 

X Squid - 

Wetrii 2 _ 

Wild Wild Racing.. 


_(Rock star' 

.(Electronic Arti) 
.(Electronic Am) 

-(SCi) 

_(R**) 


A SEGUIRE... 

FI 2000 _(SCEE) 

Ready 2 RumMe Round 2. (Midway) 

Star Warv Starfighter.... : lucjrArts) 

Fusion 6T ......____(Grave) 

Silent Scope 2- (Konami) 

Street Fighter EX3- (Vngin) 

Ninja Gaiden -—_ ..(Tremo) 

The World li Not Enough_ 

_(Electron Am) 

Theme Park World_( Electron* Aris 
FI ChimpioittMp Seaton 2000 

-- ——(Electronic Am) 

llnrtal Toumament. ..( Integrarne) 

World Drstruction league Thundfr 

Tank! _ 1 1D0) 

Drhring Emotion Type S~~( Square) 

Swing Away .(Electron* Am) 

Evtrgrace - (Aortec) 

Armoured Core 2 - (Agrtrc) 

Eternai Ring -.(Aoetecl 

GT 2000 -(SCEE) 

Drakan- (SCEE) 

OroptMp- (SCEE) 


Moto GP -(SCEE) 

ESPN X Board Snowboarding ......... 

__ (Korurxì 

Reitehed ....(Konanv) 
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La Crave ha annunciato il primo gioco per 
PS2 di propria produzione, Fuaion GT 
L'uscita è prevista per poco prima di 
Natale, per cui può essere considerato uno 
dei titoli di lancio della nuova console. Si 
tratta di un titolo di corse tra aerei, 
stregua N-Gen Racing, nel quale potrete 
scegliere tra 8 jet e 8 tracciati, utilizzando 
una decina di armi differenti per cercare di 
aggiudicarvi la vittoria nelle varie modalità 
di gioco. Gli sviluppatori hanno dichiarato di 
avere nascosto nel gioco tantissimi segreti, 
come armi e nuovi arerei, garantendo ai 
giocatori più bravi una maggiore longevità. 


GIOCHI DI GUERRA 

La 3DO ha confermato tre nuovi titoli per 
PS2: Army Men Sarge» Hero, Army Man 
Air Attack 2 e World Deatructjon League; 
Thundertank». Dovrebbero uscire tutti 
entro la fine dell'anno. In Army Man Air 
Attack 2 dovrete prendere il controllo di 
un elicottero per impegnarvi nell’intermina¬ 
bile battaglia tra soldatini verdi e { 

Nei panni di Capitan Biade dovrete affron¬ 
tare il perfido Generale PI astro, che sta 
cercando di produrre nuove devastanti 
il proprio esercito. Gli i 
nati di questa serie troveranno ben 26 
nuove missioni e 10 nuove armi. 


USCITE 


CONTINUA... 


NEL 2001 

Dead Or Ali* 2: Hardcort . (SCEE) 

Gwulwiftr - ( Acihiùon) 

Orphan- (Actmston) 

Tony Hawk's Pro SkatH 3 _ 

— — -( Activftjon) 

Final Fantasy X ..( Squarti 

Final Fantasy XI -(Squarti 

V.LR - (Ufc Soft) 

Oarfc Cloud -(SCEE) 

Metal Gear Sol.d 2. Sons 01 Liberty... 
(Korumi) 

Red - (Konami) 

Wipeout Fusion _(SCEE) 

Star Wars: Super Bombad Racing . 

-■- 1 • - - ■ \ * LucasArts) 

SouJ Reaver 2 _(Eidos) 

Gradon III and IV __(Konarrw) 

The Bouacer_ (Squero) 

Army Men: Air Attack 2~~..~.(300) 

ASCII Surfing- (Acciaim) 

Red Faction _ (THQ) 

Spin: Sprint Car Racing —.(SCEE) 

Mavy Seab- Utftco) 

Motor Miybem _.( Infoqrames) 

Ferrari 360 ChaAenge _(Acclaim) 

MOK Armageddon -(Inierplay) 

The Getaway _(SCEE) 

Dino Crisi* 3 - (Capcom) 

Mal Hoflman's BMX 2,~<Acirmlon> 

Tentisi 3- (Actmsion) 

Kelly Slater's Surfing —(ActM*Ìon) 

Street Lethal -(Acthhón) 

Trtanium Angels_( SCi) 

Thundrrbirds ........_ (SCI) 

High Heat - (300) 

No One Lives Forme -( Fox) 

Aliens Colonul Marines .(Fox) 

Oynasty Warrior* 2 _(Koei) 

Warriors Of Might And Magic^DDO) 
Army Men Sarge's Heroes 2.J3D0) 

Shadow Of Memories -(Konami) 

Severi Blades --(Konaml) 

Ephemeral -(Konami) 

Hidden And Dangerous 2_<Take 2) 

This Is Football 2001 _(SCEE) 

Pirates Of Skull Cove__ 

--^.(Electronic Arts) 

Star Trek Online- Activìsion) 

Resident E vii A -(Capcom) 

2.0.E -( IConami) 

Golf Paradise -(TAE Software) 

RoboCop -(Titus) 

Top Gun - ( Titirs) 

The Lost -(Crave) 

Star Wars: Obi Wan- (LucasArts) 


Siknt HA 2_ 

Knockout Kings 2001- 


Project Eden- 

Run Like Bell._ 

Disney’s Dinotai*., 
Carrier-- 


__ (Electronic Arts) 
-(Eidos) 

-(IrUfrpizy) 

_(Ubi Soft) 

-(.Weco) 


FI World Grand Prix 2000.' Konart) 

WCW Mayhem _(FA) 

Onimusha: Wartorth -—.(Capcom) 

Age Of Empires 11:—. _(Korvarm) 

Gauntlet: Oark Legacy —<M>d»ay) 
Shadow Of Dettiny Konami) 

Oddworld: Munch’s Oddysee... 

-(Integrarne*) 


UN NUOVO SPARATUTTO 


UN FUTURO ELETTRIZZANTE 


WTASOENZA SU PS2 





he fare dopo avere 
lavorato ai primi due 
episodi delta serie 
Tomb Raider ? La cosa 
migliore è lasciare che altri si 
occupino delle edizioni succes¬ 
sive e lanciarsi su qualcosa di 
completamente differente. 
Questa è la storia di Project 
Eden, un titolo di fantascienza 
per Playstation 2 pronto per i 
primi mesi del 2001. al quale 
Gavin Rummery e compagni si 
sono dedicati dopo aver realiz¬ 
zato i primi due storici episodi 
delle avventure di Lara. 

"Project Eden è ambientato 
nel futuro." esordisce Rummery. 
il coordinatore del progetto, "in 
una enorme città cresciuta a 
dismisura in altezza. Gli abitanti 
preferiscono vivere nei livelli 
superiori, dove la vita è migliore, 
mentre man mano che si scende 



gf' % : . 4 * ir 
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ECCO j quattro prot a qoni a t i . Il gróco dalla Coro sembra 
svi ar , uno dai I 


titoli più interessanti in uscita nel 2001. 


verso il basso le cose peggiorano 
sempre di più. incontrando per¬ 
sonaggi non proprio raccoman¬ 
dabili. Alla profondità di 100 
piani la città è popolata esclusi¬ 
vamente da criminali, per cui è 
necessario stare in guardia. Gli 
unici che desiderano scendere 
così in basso sono un gruppo di 
ingegneri incaricati dì rinsaldare 
le fondamenta sulle quali poggia 
l'intera metropoli" "Nel gioco 


controllate quattro poliziotti 
impegnati in una semplice mis¬ 
sione di routine. Devono sempli¬ 
cemente andare a recuperare 
delle persone rimaste chiuse per 
errore in una fabbrica di generi 
alimentari. Questa semplice mis¬ 
sione da cinque minuti, però, 
porterà i quattro a indagare su 
qualcosa di molto più profon¬ 
do..." La grafica futuristica, la 
possibilità di controllare dei 


robot, la modalità multigkxato- 
re (si possono controllare tutti e 
quattro i personaggi) che per¬ 
mette dt giocare in quattro con¬ 
temporaneamente sullo schermo 
diviso daranno molto lavoro da 
fare agli sviluppatori nei prossimi 
mesi. Il gioco dovrebbe essere 
pronto per i primi mesi del pros¬ 
simo amo. nella speranza che 
riesca a mantenere tutte queste 
promesse. ■ 


MOTOCICLISMO ! 


DUE RUOTE A GO GD! 

ANCHE MOTO GP TRA I PROSSIMI TITOU 



no dei titoli più inte¬ 
ressanti in fase di svi¬ 
luppo è Moto GP. un 
gioco di motocicli¬ 
smo della Namco dallo stile 
spiccatamente arcade, che por¬ 
terà su PS2 la stessa atmosfera 
dell'omonimo da sala giochi e 
sarà disponibile nei mesi imme¬ 
diatamente successivi al lancio 
della nuova console. 

Il gioco sarà uno dei pochi 
basati sul motomondiale, con le 
categorie 125.250 e 500cc. inver¬ 


tendo la tendenza attuale che 
privilegia i titoli ispirati al cam¬ 
pionato superbike. Le moto e i 
tracciati saranno quelli originali, e 
da quanto visto sembra che 
saranno riprodotti con un livello 
di dettaglio incredibile. 

La giocabilrtà sarà leggermen¬ 
te differente del coin-op, per¬ 
mettendo un'esperienza di gioco 
più profonda e appagante. Anche 
la grafica, forte delle strepitose 
capacità della PlayStation2. sarà 
più veloce e ricca di particolari 


interessanti. Sebbene la tradizio¬ 
ne non sia quella della serie 
Ridge Racer. senza dubbio Moro 
GPha tutte le carte in regola per 
essere un successo. Tra le altre 
caratteristiche, vale la pena di 
ricordare le cinque modalità di 
gioco, una delle quali sarà costi¬ 
tuita da una serie dì obiettivi da 
raggiungere livello dopo livello 
che non saranno necessariamen¬ 
te la vittoria. L'impressione è che 
possa essere il miglior gioco di 
motociclismo di tutti i tempi. ■ 



Un classico da sala si 

appresta ad approdare su PS2. 


032 SI 
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Dark Rumble 

anaiog/vibration 

function 


Memory Cards 


Super Mito digitai 
standard joypad 


Roadstar - compact wheci vibratlon function 


Ducati Corse racing handlebar 


Via Piemonte, 7/f - 40069 Zola Predosa - Bologna, Italy 
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SPECIALE 



IL MONDO DEI VIDEO- 
GIOCHI, SEMPRE 
ALLA RICERCA DI 
NUOVI UTENTI, 

PUNTA SUI GIOVANIS¬ 
SIMI. UPM HA DECI¬ 
SO DI DEDICARE UNO 
SPECIALE A QUESTA 
FORZA EMERGENTE... 



allina vecchia fa buon brodo” 
dice un antico proverbio 
popolare, ma è anche vero 
che è “meglio un uovo oggi 
che una gallina domani" Cosi sembrano 
pensarla gli esperti di marketing delle 
più importanti case di sviluppo del 
mondo. Quello dei videogiochi, infatti, è 
ormai un mercato con un giro di soldi 
dello stesso ordine di grandeua dell'in¬ 
dustria cinematografica o di quella auto¬ 
mobilistica. Per questo motivo, da un po' 
di tempo a questa parte, gli editori di 
videogiochi hanno cominciato a destina¬ 
re una fetta consistente dei propri sfoni 
produttivi a una categoria di consumato¬ 
ri sinora praticamente ignorata: quella 
dei bambini, giovani potenziali consuma¬ 
tori con un'età che va, indicativamente, 
dai 6 ai 13 anni. 

Naturalmente, per poter far presa su 
questo pubblico, è necessario riproporre 
gli stessi beniamini che i giovanissimi 
incontrano ogni giorno sul piccolo scher¬ 
mo. I protagonisti ideali dei videogiochi 
per bambini, quindi, sono i personaggi dei 
cartoni animati, cui è dedicata la maggior 
parte dei titoli loro destinata. La “parte del 
leone" non poteva che farla Disney 
Interactive. Per il resto, le principali case di 
sviluppo si contendono le licenze relative 
ai personaggi piu popolari della TV e dei 
fumetti In queste pagine abbiamo raccol¬ 
to il meglio di ciò che vi aspetta.. 


DISNEY'PAPERINO: OPERAZIONE PAPERO ~ 

LA “PRIMA VOLTA" IN 3D PER IL PAPERO PIÙ FAMOSO E SFORTUNATO 


ero debutto per Paperino nel 
mondo della grafica poligonale. 
Operazione Papero 6 un gioco 

_ di piattaforme sulla falsariga 

di Crash Bandicoot, con livelli in “soggetti- 
va" (la telecamera virtuale inquadra 
Paperino da tergo) o ad avanzamento oriz¬ 
zontale (con un'inquadratura laterale, 
stile rombi). Alla base della sceneggiatura 
c'è il rapimento di Paperino (l'eterna fidan¬ 
zata del nostro beniamino) ad opera del 
malvagio stregone Meriock (ve lo ricorda¬ 
te? Era il “cattivo’* del film Zio Paperone 


alla Ricerca della Lampada Perduta). Il 
gioco si snoderà attraverso 24 livelli in 
grafica 30, suddivisi in quattro “mondi**: 
un'oscura foresta, un'affollata metropoli, 
un tempio Inca e persino una casa infesta¬ 
ta dai fantasmi. Oltre a Paperino, il gioco 
“ospiterà" molti altri personaggi dell’uno 
verso Disney, come Codiato cugino 
Gastone, anch'egli alla ricerca di 
Paperina, i tre nipotini, Archimede 
Pitagorico, Cip e Ctop e altri ancora. 

Il gioco si trova in fase di sviluppo, ma 
giudicare da queste prime battute, sem¬ 


bra che gli sviluppatori si siano dati un 
gran da fare per riuscire a offrire un 
“look" piu fedele possibile. Completa la 
lista degli “ingredienti” del gioco un'ottima 
sequenza animata, interamente realizzata 
in grafica computerizzata e un'eccellente 
colonna sonora, con l’inconfondibile voce 
di Paperino, stridula e sgraziata. 

Il sistema di gioco è semplice e il tito¬ 
lo e pieno zeppo di sotto-livelli bonus da 
scoprire e giocare, il che fa di Operazione 
Papero una delle novità più attese del 
momento. 
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Largo ai giovani 


THE JUNGLE: IL BALLO DELLA JUNGLA- 

QUATTRO SALTI IN COMPAGNIA NELLA GIUNGLA PIÙ PAZZA CHE CI SIA! 



/ Libro della Giungla, i lungometraggio Disney 
ispirato all'omonimo romanzo di Rudyard Kipling, 
è considerato il piu "musicale" tra tutti i cartoni 
animati realizzati dal “papa" di Topolino. Non e 


certo un caso, perciò, che la Ubi Soft abbia deciso di ispirar^ 
si proprio a questo film per la realizzazione del primo "gioco 
di danza" per Playstation. Per la verità, un gioco simile è 
già stato realizzato dalla Konami: si tratta del divertente 
Dance Dance Revolution, ma è un titolo esclusivamente 


destinato al mercato giapponese (anche se ne è previsto, a 
breve, un esordio europeo). Nella sua essenzialità, il gioco 
potrebbe essere descritto come un titolo sulla falsariga di 
PaRappa The Rapper, di casa Sony: tutto dò che il giocato¬ 
re deve fare è premere il pulsante giusto al momento giu¬ 
sto, cercando di seguire il ritmo cadenzato della musica di 
sottofondo. Sullo schermo, infatti, scorrono dall'alto verso 
il basso delle icone che indicano il pulsante direzionale da 
premere per far eseguire, al proprio personaggio, il passo 
di danza appropriato. Il tutto sembra molto semplice, ma 
quando il ritmo si fa piu veloce e i passi di danza più com¬ 
plessi. costringendo a compiere velocissime “combo", i 
gioco si rivela assai più difficile di quanto si possa credere. 
Non ò questa, tuttavia, la principale particolarità del gioco: 
oltre al gioco in sé. infatti, sarà possibile acquistare (sepa¬ 
ratamente o in un'unica confezione "deluxe") un nuovo origi¬ 
nale controller, appositamente realizzato per questo titolo. 
Si chiama "Rtpad" ed è. nella sostanza, un tappetino colo¬ 
rato dotato di particolari sensori in grado di rilevare la 
pressione esercitata da un giocatore su ogni punto della 
sua superficie, il che consente di eseguire davvero i passi di 
danza suggeriti sul video, in una gara, in singolo o in dop¬ 
pio. assolutamente senza precedenti! 



TOM & JERRY: CASA DOLCE CASA 


IN ARRIVO IL TITOLO PLAYSTATION PIÙ VIOLENTO DI TUTTI I TEMPI... 

olpire ripetutamente un gatto con un ombrello. 
Schiacciare un topo con una pesante asse da 
stiro. Tutto ciò vi sembra troppo violento? 
Eppure e esattamente ciò che accade da più di 
50 anni in quasi ogni episodio di Tom fi Jerry, forse la 
serie a cartoni animati più amata dai ragazzi di tutto il 
mondo. E, manco a dirlo, è anche ciò che accade nel video¬ 
gioco ufficialmente ispirato alla serie, in cui l'obiettivo fina¬ 
le è esattamente l’eliminazione fisica del proprio avversario. 
Il sistema di gioco prende spunto da una vecchia serie di 
videogiochi piuttosto famosa negli anni '80: Spy l/s Spy. La 
particolarità, in questo caso, sta nell'inquadratura a splrt- 
screen. anche nella modalità di gioco in solitario. Che deci¬ 
diate di impersonare Tom o il suo nemico Jerry, l'obiettivo 
finale resta sempre lo stesso: ridurre a zero la barra di 
energia vitale del proprio avversario. L'azione si svolge 
all’intemo della casa in cui convivono i nostri due beniamini, 
le cui stanze fanno da teatro per il duello letale tra i due 
contendenti. 

Per infliggere dei danni fisici al proprio avversario, i due 
personaggi possono agire in due modi diversi: trovare 
un'arma con cui colpire il proprio nemico (la casa è piena di 
scope, di ombrelli e altri oggetti contundenti) oppure pre¬ 
parare una trappola (ci sono puntine, trappole per topi, 
assi da stiro traballanti e altre amenità), sperando che l'o¬ 
diato avversario et caschi inavvertitamente. 

E questa la vera ragione della particolare scelta dell'in¬ 
quadratura: che gusto ci sarebbe a far cadere il proprio 
avversario in una trappola se non si può assistere, "dal 
vivo", alla scena? 

Nella sua versione definitiva il gioco dovrebbe contenere 
boss, livelli segreti, sequenze animate tratte direttamente 
dalla serie originale e altre chicche del genere, preannun¬ 
ciandosi, anche in questo caso, come una gustosa primizia 
della prossima stagione... 




Genere: Azione 


Giocatori: 1 -2 


Data di uscita: Imminente 




NOV □□ UFFICIALE PLAYSTATION MAGAZINE 


035 































SPECIALE 


DISIMEY'S DIINIOSAUR- 

A SPASSO, NELL’ERA MESOZOICA, IN COMPAGNIA DI PTERODATTILI, LEMURI E ALTRE BESTIOLE... 


in arrivo, nelle saie italiane, Dmosaur , il nuovo 
lungometraggio Disney di Natale. Questa volta, 
pero, non si tratta di un film a cartoni animati, 
ma di una pellicola realizzata in gran parte 
massiccio impwgo di grafica computerizzata, 
sovrapposta a incantevoli e spettacolari scenari naturali, 
ambientata durante l'era dei dinosauri. Il film narra la sto¬ 
ria di Aiadar (un giovanissimo iguanodonte), di Zini (un temi 
re, ossia una specie di scimmia che già abitava la terra 
prima dell'estinzione dei dinosauri), e di Fba (una gravane 
femmina di pterodattilo, tutti accomunati da un singolare 
destino). Il gioco, ovviamente, trae spunto dalla sceneggia¬ 
tura del lungometraggio e propone un’avventura in cui il gk 
catore avrà la possibilità di impersonare ognuno di que¬ 
sti tre personaggi in diverse fasi del viaggio, che porterà 
i tre protagonisti a raggiungere una sorta di "terra pro¬ 
messa’'. Nel corso delle loro peregrinazioni i giocatori 
dovranno imparare a difendersi dalle minacce del territo¬ 
rio, quali burnì di lava incandescente, violentissimi geyser 
e nubi di velenosissimi gas di origine vulcanica, oltre a 
fare i conti con velocàraptor, tirannosaun e altri letali 
avversari. Oltre a essere un’avventura in grafica poligo¬ 
nale 3D, però, H titolo si propone anche come gioco edu¬ 
cativo. Nei menu prinapale, infatti, è contenuta una pic¬ 
cola enciclopedia interattiva sul periodo in questione, 
sulle specie di dinosauri e sulla fauna tipica. Inoltre, nel 
corso stesso del viaggio, i giocatori dovranno familiariz¬ 
zare con alcuni concetti elementari come la catena ali¬ 
mentare, imparando a nutrire il personaggio giusto con il 
cibo più adatto. Oltre quindici minuti di sequenze tratte 
dalla pellicola originale saranno incluse nella versione 
finale del gioco, e potranno essere riviste grazie a una 
speciale opzione presente nel menu principale. 




Casa: Jbi Soft/Disre. interaci<.« 

Genera: ducalo 

Giocatori: 1 

Iti: B -12 anr 

Data di oscita: ttim nente 


ìA/INNIE 


UN TENERO 


THE POOH: TIGGRO E LA CACCIA AL MIELE 

ORSACCHIOTTO PROTAGONISTA DI UN’AWENTURA PER I PIÙ PICCINI 



W r - ”——] innie The Pooh è il protagonista dell’omoni¬ 
ma serie a cartoni animati, nonché di un 
recente lungometraggio per il grande 
schermo uscito nelle sale italiane la scorsa 
primavera. Il gioco, cosi come la serie originale, è 
destinato ad un pubblico di bambini in età scolare e 
ripropone le avventure del tenero orsacchiotto che 
dà il nome alla serie. 

Fondamentalmente si tratta di un gioco di piat¬ 
taforme bidimensionale, realizzato però in grafica 
poligonale 3D, più o meno come in Tartan, in cui i 
movimenti del giocatore sono rigidamente piani (ci si 
può spostare verso sinistra o verso destra, non 
avanti o indietro) pur trovandosi in uno scenario 
realizzato con grafica tridimensionale. Winnie The 
Pooh. però, non è soltanto un gioco di piattaforme: 
il menu principale offre infatti la scelta tra alcuni 
"mini giochi” destinati proprio ai più giovani. Si trat¬ 
ta per lo più della "riedizione” di vecchi giochi infan¬ 
tili, come la morra cinese (sasso - forbici - carta, 
ricordate?) che ben si prestano ad essere praticati 
con la complicità o la supervisione di un adulto. 

Ovviamente, trattandosi di un prodotto Disney, 
non poteva mancare una nutrita serie di filmati ori¬ 
ginali, d’immagini a colori dei principali protagonisti 
del gioco e altri "gadget” tipici di questo genere di 
prodotti. 

Grande cura è stata inoltre prestata dagli svi¬ 
luppatori nella realizzazione della colonna sonora 
che, nella versione definitiva, dovrebbe poter conta¬ 
re anche sul doppiaggio in italiano dei dialoghi parla¬ 
ti. 8i tratta, in ogni caso, di un titolo espressamen¬ 
te destinato a giocatori molto giovani, caratterizza¬ 
to da un grado di difficoltà assolutamente impropo¬ 
nibile ad una "platea" un po’ più smaliziata... 
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Spyro: Year of thè Dragon. 

Se vuoi salvare i draghi hai un solo passaggio obbligato. 




Questo è l’anno del dragone, ma per i draghini non sarà certo un anno facile. Dragon World 
è in pericolo. Qualcuno ha fatto sparire le uova dei draghi, nascondendole sottoterra. 
Attenzione: ogni buca potrebbe essere quella buona per raggiungere il malvagio regno di 
Forgotten World e recuperare le uova. Spyro si è già intrufolato e per aiutarlo devi 
seguirlo. Ma solo se pensi di essere un vero drago. 
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INTRODUZIONE 


PROGETTI 


UPM SBIRCIA I PROGETTI 
DEGLI SVILUPPATORI PER 
PORTARVI LE NOTIZIE PIÙ 
RECENTI SUL MONDO DEI 
VIDEOGIOCHI PLAYSTATION 


NOVEMBRE 2000 



LA VOCE 
DELL’ESPERTO 

Jason KingsleV' direttore 
creativo dei Rebellion> 
ora nuovo proprietario di 2000AD 

Come si è sviluppato l'acquisto di 2000ACR È stato det¬ 
tato da una vera passione? 

Le trattative sono durate due anni, dal primo contatto alla 
stesura finale di una docimentazione di oltre 4.000 pagine 
Anche se sono un fan della serie, una delle mie preoccupa¬ 
zioni riguardava il graduale declino della popolarità del 
fumetto nel corso degli ultimi cinque anni. Mentre prima 
vendeva in media 150.000 copie alla settimana, ora ne 
vende solo poco più di 26.000. Siamo fermamente decisi a 
cambiare questa situazione e ad aumentare il numero di 
lettori a partire da subito. 


Quali personaggi ritieni si prestino meglio a comparire 
in un videogioco? 

Da dove cominciare? Ci sono più di 700 personaggi e storie 
che si intrecciano nelle 14.000 pagine che abbiamo raccolto 
come catalogo. Ovviamente Judge Dredd è un personaggio 
molto famoso, cosi come Strontrum Dog. Slaine. Rogue 
Trooper. Robo Hunter, ABC Warriors. DR & Clinch. Nikolaj 
Dante- La lista sarebbe lunghissima. 


Quali generi sarebbero appropriati per i personaggi? 

Rogue Trooper andrebbe bene per un gioco di strategia? 

Non credo che realizzeremo un solo gioco con Rogue 
Trooper. Questo personaggio merita molti differenti tipi di 
giochi. Uno sparatutto in prima persona sarebbe scontato, 
ma che ne dite di un GdR in cui da la caccia al Generale 
Traditore? La cosa più bella è che abbiamo delle storie che 
funzionano, dotate di un inizio, ina parte centrale e una 
fine, per non parlare dei tanti personaggi di supporto e dei 
numerosi eventi mozzafiato, intorno ai quali costruire interi 
mondi dì gioco. 

Avete già iniziato a lavorare su PS2? 

Stiamo ultimando La Mummia per Universal e Konami e 
realizzeremo Gunlok tramite Virgin quest'anno per PC. quin- ( 
di il periodo natalizio sarà molto intenso per noi. Finora } 
abbiamo realizzato quattro titoli per altre case, dunque per 
la fine dell'anno il numero sarà salito a otto Per noi e una 
cifra soddisfacente. 

Cosa ne pensi delle voci secondo cui sviluppare giochi 
per PS2 sia molto difficile? 

Ogni macchina richiede in approccio diverso. Alcune sue 
aree sono semplici, altre difficili. Il punto è che sviluppare 
un buon gioco è sempre un'impresa ardua, indipendente¬ 
mente dalla piattaforma sulla quale si sta lavorando 

• 

Quando vedremo il primo gioco ispirato a 2000ADI 

Gunlok sarà il primo titolo basato su 2000AD e uscirà pre- i 
sto Seguiranno, negli anni a venire, molti altri titoli dedicati -, 
all'universo di 2000AD. t 




Bu 22 Lightyear 



Digimon World 


SOMMARIO- 

FI Worid Grand Prix 2000 . .40 


t 

i 

1 


Scendete in pista con Eutechnyx e sfidate 
le stelle della FI 



Finalmente su Playstation la possibilità di 
collezionare mostri 


Buzz Lightyear. 

Buzz ha un compito da nulla: salvare l’universo... 
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PROGETTI 


FI WORLD GRAND PRIA 2000 


note: 

UN GIOCO DEDICATO 
A TUTTI COLORO 
CHE SOGNANO 
UNA BRILLANTE 
CARRIERA NELLA FI 


CARATTERISTICHE 


genere: 

Guida 

casa: 

Video Sviste» 

sviluppo: 

Eutechnyx 

DATA DI 

uscita: 

Dicembre 





DESIGN 

DELLE 

auto: 

■él I 

Ili/?! 

capino: 

80 Z 




In libertà: se tutte le modifiche possibili sullo monoposto 
vi fanno paura, potete sempre giocare alla modalità arcade 
in cui non dovete preoccuparvi di danni, settaggi o strategie. 


STRATEGIE DI GUIDA 


I creatori di FI World 
GP 2000 hanno pen¬ 
sato. saggiamente, di 
sviluppare un gioco 
visivamente e strate¬ 
gicamente accurato. 

Kev Shaw 
della 

Eutechnyx 
rivela che 
“durante le 
prove libere e le qua¬ 
lifiche avrete accesso 
al box in cui potrete 
ritoccare la vettura 
in ogni sua singola 
parte. In totale ci 
sono più di 10 varia¬ 


bili da ritoccare che 
vanno dalla semplice 
seleiione delle 
gomme fino a ele¬ 
menti più particola¬ 
reggiati come il set¬ 
taggio dell'al- 
texxa da 
terra. 


Ogni - 

modifica fatta nei 
box risulterà in una 
diversa risposta 


- yf~ 

della vettura. I risul¬ 
tati potranno essere 
revisionati in tempo 
reale attraverso i 
dati telemetrici" 

Durante la gara 
sarà fondamentale 
non solo evitare 
danni (che influiran¬ 
no pesantemente 
sulla resa della 
monoposto), ma 
anche tenere 
sotto controllo 
tutte le parti mecca¬ 
niche come l'accele¬ 
ratore. i freni e le 
sospensioni. 


ormula 1? Sì, ma quale? L'offerta 
spazia dal Formula One 2000 
della SCEE al FI 2000 della EA e 
ora si aggiunge anche FI World 
Grand Pria 2000. Quanto meno questo FI 
WGP 2000 della Eutechnyx. i creatori di Le 
Mans 24 Hours e del dimenticato Total 
Drivin', sembra abbastanza originale da susci¬ 
tare l’attenzione dei fan della Formula 1. 

Per la cronaca. FI World Grand Prix 2000 
conterrà tutti i nomi e le scuderie reali, ma nel 
gioco non impersonerete Shumy o Mika. 
"Gareggerete sempre come voi stessi? spiega 
Kev Shaw della Eutechnyx. ‘Abbiamo deciso che 
dare al giocatore la possibilità di essere se stes¬ 
so sarebbe stato più eccitante che fargli vestire i 
panni di qualcun altro” Questo approccio rivo¬ 
luzionario è coerente con l'intenzione della 
Eutechnyx di portare una ventata di novità in 
questo genere. "H giocatore può variare fino a 
30 parametri diversi dell'assetto della macchina? 
dice Shaw ‘Inoltre il giocatore, può fare in 
modo che la sua scuderia si evolva in cinque 
diversi campi: motore, marce, aerodinamica, 
freni e personale ai box" "Quando commissio¬ 
nate un progetto, i vostri tecnici scompaiono 
per una settimana per lavorare su quell'aspetto 
della macchina, prima di sottoporvi i risultati. 
Con il motore, per esempio, i ricercatori potreb¬ 
bero trovare un nuovo olio per ridurre l'attrito o 
rivedere l'intero schema di progettazione per 
farlo funzionare con maggiore efficienza? 

"L'idea di base è che crescendo le abilità del 
pilota, cresce anche la resa della macchina, cosi 
che invece che essere una monoposto di erra 
scuderia qualunque, diventa la vostra monopo¬ 
sto personale? 

La possibilità di impersonare se stessi signifi¬ 
ca che. come nelle simulazioni manageriali di 
calcio, vi arriveranno anche proposte da altre 


CITAZIONE 


"Volevamo che per il giocatore le decisioni prese in pista fossero importanti 


040 
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PROGETTI 



Contro i giganti: anche sa non possiamo 
correre nei panni di Schumacher, Coulthard o 
Hakkmcn, possiamo gareggiare contro di (oro e 
godere della soddisfa»)ne di superarli in pista. 


scuderie. “Quando un'altra scuderia vi offre un 
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PROFILO 

società: 

■ 

n 'eutechnyx 

nome: 

Kev Shaw 

QUALIFICA : 

Manager 


storia: 

Ha lavorato su diversi 
titoli di guida 

Playstation tra cui Total 
Drtvìn', Hax Power Racing 
e Le M9fts 24 Hours 


influenze: 

A parta aver fatto tesoro 
della sua esperienza nel 
caapo dei giochi di guida/ 
il gruppo di sviluppo si 
è lasciato influenzare dal 
loro aaore per la FI e da 
cose coat»ina tecnologia e 
velocità. 





INFORMAZIONI AGGIUNTIVE 


sito nei: 

ira ui , eutechnyx. eoa 



L 


quanto quelle prese fuori dal circuito” 


posto, verrete invitati al loro circuito di prova! ci 
svela Shaw. "Qui dovrete battere il tempo sul 
giro e. se ci riuscirete, vi verrà offerto un con¬ 
tratto con la nuova scuderia. Davanti a questa 
offerta dovrete decidere se ricominciare da 
capo con una nuova scuderia o continuare con 
la vostra. Abbiamo voluto dare al giocatore la 
possibilità di scegliere sta in pista, che fuori dal 
circuito": Se tutta questa simulazione vi fa paura, 
sappiate però che FI WGP2000 ha anche una 
modalità arcade. "All'inizio del gioco i circuiti e 
le scuderie sono bloccati e vanno sbloccati 
facendo putti durante la stagione! ci spiega 
Shaw. "Questo significa che i circuiti verso la 
fine della stagione e le scuderie più gettonate 
bisogna guadagnarseli sul campo. L'idea è di 
mantenere vivo l'interesse del giocatore e dargli 
un incentivo per proseguire nel gioco! Oltre alla 
modalità Gran Prix, il gioco ha anche una moda¬ 
lità arcade in cui non bisogna preoccuparsi dei 
dami alle vetture o dei settaggi e il tutto è 
completata da una modalità a due giocatori con 
schermo condiviso. È con il realismo e la strate¬ 
gia della modalità Gran Prix, però, che la 
Eutechnyx spera di esaltare i fan della FI. "Oltre 
ai danni fisici, le macchine possono subire anche 
danni meccanici'! ci spiega Shaw. "Se potenziate 
troppo il motore, questo rischia di fondere Se 
sporcate le gomme nella sabbia, rischiate di 
bucarle. Dopotutto le gare di Formula 1 non 
consistono solo nel tenere la macchina in traiet¬ 
toria: Ora F WGP ha solo bisogno di un nome 
grosso che lo sponsorizzi, anche se Shaw 
ammette di aver rimediato anche a questa man¬ 
canza "Abbiamo con noi una celebrità del 
mondo della Fi: ci dice. "Non posso ancora sve¬ 
larne l’identità o i termini della sua collaborazio¬ 
ne- quindi dovrete aspettare la presentazione 
ufficiale: E noi non ce ta faremo sfuggire ■ 


Attenzione! Sbagliate una curva o finite una volta di troppo 
nella sabbia nella modalità Gran Prix e potreste forare una gomma. 

































PROGETTI 


nome: 


DIGIMON WORLD 


note: 

IL RIVALE 

DEI POKÉMON 

È PRONTO 

A CONQUISTARE 
GRANDI E PICCINI... 

CARATTERISTICHE 

genere: 

GdR/Awenturo 

casa: 

Banda 1 UK 

sviluppo: 

Interno 

DATA DI 

uscita: 

Novembre 

coluto: 

80X 



| I 'nvrt*c4 XspU h** ■■ 


• * ' ■l'ì. 

1 _ 

* ]' 



■IBI 


Se tutto andrà secondo 
i piani Bandai, i Digimon rim¬ 
piazzeranno i Pokemon antro 
la fine dell'anno. 


B 


attesa è finita. Finalmente anche su 
Playstation potrete allevare e adde¬ 
strare le vostre creature, sbizzarren¬ 
dovi tra i IO tipi di Digimon presenti 
nel gioco. Digimon World nasce dall'omonima 
serie di cartoni animati, che in Italia ha comin¬ 
ciato a trasmettere le sue puntate di recente. 

Dopo aver deciso il nome per il Digimon affi¬ 
dato alle vostre cure, scelto a caso all'inizio del¬ 
l'avventura. comincerete a esplorare la meravi¬ 
gliosa Isola dei Digimon. nella quale una diaboli¬ 
ca entità sta sconvolgendo la tranquilla vita dei 
Digimon. privando alcuni di essi addirittura della 
parola. “Sono presenti un sacco di elementi tipici 
delle avventure e dei giochi di ruolo classici" ci 
ha detto Darrell Jones della Bandai "L'idea e 
quella di esplorare l'intera isola e interagire con 
tutti i suoi abitanti. Dovrete risolvere semplici 
enigmi, raccogliere oggetti e dialogare con i vari 
personaggi per scoprire informazioni e segreti sul 
mondo in cui vi trovate" Gran parte del gioco si 
svolge nei campi di addestramento, lontani dalla 
ormai corrotta capitale dell'isola, una volta glo¬ 
riosa File City. Dovrete accudire la vostra creatu¬ 
ra per farla felice, assicurandovi che abbia cibo e 
riposo, magari ogni tanto punendola per non 
viziarla troppo. A volte la vedrete andare a fare i 
suoi bisognini, scegliendo accuratamente il posto 
più adatto Potrete anche aumentare tutte le sta¬ 


tistiche del vostro mostro mediante opportune 
sessioni di allenamento Ad esempio, aumentere¬ 
te la sua forza se viene colpito ripetutamente con 
l'enorme guantone da boxe, oppure pomperete le 
sue abilità di attacco grazie all'aiuto di un ceppo 
d'albero. "Andando a zonzo per Dgiworìd. voi e il 
vostro Digimon incontrerete mostri buoni e 
mostri cattivi" Potrete affrontarli o fuggire a 
gambe levate. Sconfiggendoli potranno diventarvi 
amici o, talvolta, scappando vi lascerete 
dietro tutti gli averi. 'Tutti i miei Digimon 
sono ossi duri" dichiara fieramente Jones. 

"Meglio combattere prima e parlare poi" In ogni 
modo ci sono situazioni in cui sarà indispensabi 
le raccogliere oggetti o indizi per proseguire 
nel gioco. Jones inoltre promette spettacolari 
inquadrature esterne. "I Digimon sono perso¬ 
naggi in 3D che si muovono su fondali stile Final 
Fantasy, una soluzione che apprezzerete appieno 
quando sarete costretti a cercare in tutta fretta 
una toilette idonea alle esigenze del vostro ani¬ 
maletto" Il team di sviluppo conta anche di inse¬ 
rire una rappresentazione dinamica del passaggio 
del tempo, non puramente estetica. Infatti, la 
notte scenderà sull'Isola dei Digimon, regolando 
anche i bioritmi dei suoi simpatici abitanti. 

L'uscita di Digimon World è prevista per novem¬ 
bre inoltrato. Siete pronti per una nuova, infini¬ 
ta collezione di mostri? ■ 



Ha lavorato a tutti ■ 
prosetti Vi ai non e ad 
altre faeose serie, coae 
quella dei Poter Ranger s 

Digiaon Uorld deriva 
direttaaente dalla serie 
a cartoni aniaati 
attualmente in prosraa- 
aazione nel nostro paese 


citazione: 


“Tutti i miei Digimon sono ossi duri...” 
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PROGETTI 




NOTE: 


BUZZ È PRONTO A 

INFILARSI ANCORA 
UNA VOLTA LA SUA 
TUTA SPAZIALE PER 
RAGGIUNGERE LE 
STELLE. SIETE PRON¬ 
TI A SEGUIRLO? 

CARATTERISTICHE 

genere: 

Azione 

casa: 

Activision 

sviluppo: 

Disnev/Pixar 

DATA DI 

uscita: 

Inizio 2001 

COHPLETO: 

90% 


NONE* 

BUZZ LIGHTYEAR OF STAR COMMAND 


Per creare ie v»r« 

visuali di Bua Ughtyear Ot 
Sur Commutici sono stati uaati 
gli stasai disegni della serie 
televisiva Ammanisci targate 
Disney, che ha un grosso suc¬ 
cesso in America. 


i ricordate il primo film Toy Story ? I 
sogni di Buzz si sono sciolti come 
neve al sole quando ha realiuato di 
essere semplicemente un giocattolo 
invece di un Ranger Spaziale. Fortunatamente. 
Woody non gli ha detto che con ogni probabi¬ 
lità è stato assemblato in una infima azienda tai¬ 
landese di secondo livello, altrimenti la sua 
visione del mondo sarebbe stata davvero 
distrutta... 

Nel nuovo Sua Ughtyear OfStar Command i 
sogni di Buzz diventano invece realta, dato che 
veste i panni di un coraggioso e temerario Ranger 
Spaziale. Abbiamo parlato con Tom Heath della 
Activision per sapere qualche notizia in più sul 
gioco. "Come la vera stona di Buzz Ughtyear, dove¬ 
te liberare la galassia dalla minaccia di Zurg con i 
suoi mostri e le terribili legioni mortali al seguito! 

Il nostro eroe avrà qualche aiuto nella sua avventu¬ 
ra? "Potrete contare sugli altri Ranger Spaziali del 
Comando Stellare. Buzz e i suoi amici dovranno 
affrontare e sconfiggere tutti i nemici piu famosi 
delle serie televisive, attraversando diversi pianeti 
prima di trovarsi faccia a faccia con lo stesso Zurg! 
Heath ci descrive qualche personaggio che com¬ 
batte al fianco di Buzz: "Ce Mira, la principessa. 
Grazie alle sue abilità psichiche riesce a prevenire i 
bersagli del protagonista Poi c'è Booster, un mas¬ 
siccio e divertente ragazzo di compagna che viene 


dal pianeta Jo-Ad! Con tale esercito di eroi al suo 
fianco Buzz non può davvero fallire. 

Tom Heath insiste nel sottolineare 

che si tratta di un'avventura piena di azione: "Il 
gioco comprende diverse situazioni frenetiche e 
molte più sequenze in cui si spara rispetto ai prece¬ 
denti giochi della serie Toy Story. Quindi 
Buzz non sarà solo armato del suo sorriso 
smagliante- "Esatto, il nostro eroe avrà a 
disposizione ogni ultima novità nel campo 
delle armi e dei mezzi di trasporto, come i 
laser, i fucili al plasma, o i missili! Niente 
male davvero, sembra quindi che i fuochi 
d'artifìcio non mancheranno, e per quanto 
riguarda i veicoli? "Buzz ha a disposizione 
tetpack. hoverboard, moto a reazione e 
teletrasporto" A questo punto tutti i fan 
dovrebbero essere soddisfatti La cosa più 
eccitante è che potete muovere Buzz in 
ogni direzione desideriate Heath ci spiga: "I 
giocatore può usare la tecnica che preferi¬ 
sce in mento ai bonus. Ovvero li può usare 
per potenziare una certa arma oppure col¬ 
lezionarli per poi saltare con il teletraspor¬ 
to un'intera sezione di gioco. Ci sono tantis¬ 
sime varianti riguardo questo aspetto che rendono 
il gioco sempre diverso! Si tratta senza dubbio di un 
buon stratagemma per aumentare la longevità. ■ 


Non c' 6 niente di meglio di una sperico¬ 
lata corsa su dei veicoli spaziali per vivacizza¬ 
re un po’ la situazione. 


PROFILO 


società: 


NONE: 


qualifica: 

storia: 


influenze: 


Activision 


Tm Heath 


Produttore Capo 


Heath era un prograaaatore 
della Sony priaa di lavo¬ 
rare per due anni e aezzo 
alla EA/ infine è appro¬ 
dato alla Activision 


Il suo intento nel creare 
videogiochi/ senza contare 
Buzz Lìghtytar Of Star 
Coaaand, è quello di rea¬ 
lizzare degli esemplari 
unici nel loro genere 


ciTAZinc: 


“Dovete liberare la galassia dalla minaccia di Zurg” 
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Audio surround Dolby* Digital puro e cristallino con un punto di ascolto ottimale 
per un'immersione sonora senza precedenti. Roba da far resuscitare i vostri 
videogiochi! Con la loro unica tecnologia di progettazione e un design estremamente 
innovativo, gli altoparlanti Creative PlayWorks PS2000 Digital sono il complemento 
ideale per prestazioni audio senza precedenti non solo con Playstation 2, ma anche 
con un PC o un lettore DVD. Visitate 
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TISCALI VOISPRING. 

DA OGGI USI INTERNET 



PER LA PRIMA VOLTA IN EUROPA, 

UN SERVIZIO COMPLETO E GRATUITO DI TELEFONIA INTERNET. 


800 91.00.91 


Servizio Clienti 


D 


Voispring è un servizio di telefonia che permette di 
usare il computer collegato a Internet come un normale 
telefono per fare e ricevere telefonate gratuite. 

Con Tiscali Voispring hai: 

1. Telefonate gratuite: mentre sei collegato a Internet 
con qualsiasi provider puoi chiamare gratis qualunque 
telefono della rete fissa, sia in urbana che in interurbana. 
2.Seconda linea virtuale gratuita: un numero 
aggiuntivo sul quale puoi ricevere le telefonate anche 
mentre la tua linea è occupata perché navighi in Internet. 

Chiedi subito l'attivazione 


3. Trasferimento di chiamata gratuito: permette di 
trasferire, verso qualunque telefono della rete fissa 
nazionale, le telefonate in arrivo. 

4. Segreteria telefonica gratuita: consultabile via 
Internet come un qualsiasi messaggio di posta 
elettronica. 

Con Voispring, Tiscali firma la nuova rivoluzione della 
rete: il primo servizio completo e gratuito di telefonia 
Internet in Europa. 


Tiscali NET/t 


gratuita di Voispring all'indirizzo: www.voispring.com 






UNA RAPIDA OCCHIATA Al GIOCHI IN USCITA, PER NON FARVI COGLIERE DI SORPRESA... 




VOGLIAMO?^ 
OLI VOGLIAMO 9 

Meda! 01 Honor Ur 

Ai muri 
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IK1R Manager 2001 
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UPM È SULLE TRACCE DI UN TITOLO CHE 
ORMAI TUTTI DAVANO PER DISPERSO... 


% Planet Of The Apes 



Planet Of The Apes era stato annunciato all'inizio di quest'anno 
ma poi non se n'è fatto più nulla. Intanto, cresce la paura di non 
poter mai vedere su PlaStation questo cocktail di azione e avven¬ 
tura in 30. Alla Fox non hanno intenzione di cancellarlo ma, a 
questo punto, il ritomo dei primati potrebbe avvenire su PS2. 


NOVEMBRE 2000 



This Is Football 2 


Questo è il calcio secondo Sony 


Niente riesce a scaldare l'animo di un giocatore come questo 
simpatico draghetto 


Su PlaySation riparte la corsa all'oro 


BBS 


•>-.. i 
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U; 



ALCUNI DEI GIOCHI SU CUI POTRETE METTERE LE MANI NEL 
ni CORSO DEI PROSSIMI DUE MESI... 





NOVEMBRE 
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ANTEPRIMA 


This Is Football 2 


Casa: SCEE 

Sviluppatore: Team Sotto 

Giocatori: 1 - 4 

Data di uscita: Imminente 


DOPO ANNI DI GIOCATORI INCATENATI DENTRO SCHEMI PREFISSATI, QUALCUNO 

HA COMINCIATO UNA CAMPAGNA DI LIBERAZIONE DEL CALCIO... 



I I li amanti dei giochi 

di calcio sono tra 
quelli più attenti alle 
I_I evoluzioni del mer¬ 

cato. Se, infatti, per avventure 
e GdR esistono vari titoli 
eccellenti, e ci si può concen¬ 
trare di volta in volta su uno 
diverso fino a quando non lo 
si è terminato, per il calcio 
ogni appassionato ha un solo 
gioco, da “consumare” dentro 
la Playstation finché non 
compare qualche incarnazione 
calcistica migliore. L'annuncio 
della realizzazione di This Is 
Football 2, quindi, farà rizzare 
le orecchie di tutti gli amanti 
del pallone, nella speranza che 
possa essere migliore dei pur 
eccezionali ISS e FIFA vari. 

Il gioco che UPM ha visto 
per voi è ancora in lavorazione, 
ma già lascia intuire quali siano 
le sue potenzialità. 
Sostanzialmente, si tratta di 
un'evoluzione del primo titolo, 
che si era rivelato un gioco di 
buona qualità. Gli sviluppatori 


hanno voluto realizzare un gioco 
che potesse soddisfare sia coloro 
che amano giocare con le squa¬ 
dre di club, sia chi predilige le 
nazionali. Il database di TIF2, 
infatti, è uno dei più completi in 
assoluto, anche se a volte capita 
di trovare qualche imprecisione 
nello schieramento dei giocatori. 
Tuttavia, considerando che sono 
state incluse moltissime naziona¬ 
li e la bellezza di 12 leghe euro¬ 
pee (tra cui, naturalmente, quel¬ 
la italiana), si tratta di errori 
comprensibili, che gli sviluppato- 
ri avranno tempo di correggere. 

L'aspetto che sembra essere 

“Sono state 
incluse molte 
nazionali e la 
bellezza di 12 
leghe europee” 
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fhis Is Football 2 



più interessante di This Is 
Football 2, così come era acca¬ 
duto al suo predecessore, è la 
giocabilità. Il Team Soho, infatti, 
ha continuato nella sua crociata 
di liberazione dei giochi di calcio, 
puntando molto sulla possibilità 
di giocare la palla a piacimento. 
Cambi di gioco e lanci negli 
spazi avvengono con facilità, 
permettendo ai giocatori di 
"creare" le azioni seguendo i 
propri schemi, senza dover ese¬ 
guire le operazioni meccaniche 


attaccanti avversari. 

Il sistema di controllo, inve¬ 
ce, è particolarmente versatile, e 
permette di eseguire una nutrita 
serie di colpi che si rivelano tutti 
utili ai fini del gioco. Occorre un 
bel po' di tempo, però, per pren¬ 
dere la dovuta confidenza e 
cominciare a giocare come si 
deve. Una volta ambientati, 
però, già questa versione in fase 
di sviluppo permette di articola¬ 
re azioni spettacolari e mano¬ 
vrate, che tendono però a con- 


Si possono rivivere 
tutte le sfide del caf* 
ciò internazionale, 
compresa Italia - 
Francia. Stavolta, 
però, vinciamo noi! 


alle quali costringono spesso ì 
giochi di calcio. Questo, sia ben 
chiaro, viene fatto seguendo la 
disposizione iniziale delle squa¬ 
dre, per cui ogni modulo avrà 
possibilità di gioco differenti, 
seppure in un regime di libertà. 

Stando cosi le cose, è neces¬ 
saria un'intelligenza artificiale 
particolarmente sviluppata. In 
effetti, i giocatori si muovono sul 
campo molto bene, anche se c'è 
ancora qualcosa da sistemare in 
difesa, dato che ai livelli più dif¬ 
ficili i difensori tendono ad 
aspettare fermi i minacciosi 


eludersi troppo spesso con tiri 
imparabili nel sette. 

Per quanto riguarda le com¬ 
petizioni, ce ne sono davvero 
parecchie. Molte coppe e leghe, 
comunque, diventano accessibili 
solo vincendone delle altre. 
Esiste, ad esempio, la modalità 
Time Warp che permette di uti¬ 
lizzare importanti squadre del 
passato. 

Non resta quindi che aspetta¬ 
re qualche mese per vedere se la 
campagna di liberazione del cal¬ 
cio di This Is Football 2 avrà 
avuto successo. ■ 



• Grande libertà di gioco 

• Database enorae 

• Molto spettacolare 

Q DIFETTI 

• Grafica bruttina 

• Controlli coaplessi 

• Statistiche iaperfette 


Q OSSERVAZIONI 


Coae l'edizione precedente, 
This Is Football 2 vanta un 
sisteaa di controllo alter¬ 
nativo e valido, t l'aspetto 
aigliore di un gioco che 
potrebbe essere davvero 
interessante se fossero 
sisteaati alcuni fastidiosi 
particolari. 


RIFLETTORI PUNTATI SU... 



Tutti i giochi di caldo, da qualche anno a questa parte, fanno a gara a chi ambienta gli 
incontri negli stadi più spettacolari. This la Football 2 sembra essere in grado di aggiudicarsi la 
sfida, grazie a una serie di catini calcistid davvero ben realizzata. San Siro, il Santiago Bernabeu, 
l'Amsterdam Arena: tutti i più importanti stadi europei sono presenti, realizzati con un ottimo 
livello di dettaglio. Buon calcio a tutti! 
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ANTEPRIMA 


Casa: SCEE 

Sviluppatore: Insommac 
Giocatori: 1 


Data di uscita: Imminente 

Spyro: 3 Year Of The Dragon 

QUATTRO PERSONAGGI IN CERCA D’AUTORE, PER L’ULTIMA AWENTURA DI SPYRO, 

IL FAMOSISSIMO DRAGHETTO VIOLA DI CASA SONY... 






biq to chiVrgp. Vnu'll ha 
th p circle hutton. 




Byrd, Bentley lo Yeti e l'Agente 
9, una buffa scimmietta spaziale. 
Il ruolo degli amici di Spyro è 
tutt'altro che marginale: secondo 
le dichiarazioni degli sviluppato- 
ri, ben otto dei 37 livelli che 
comporranno la versione definiti¬ 
va del gioco saranno interpretati 
da questi stravaganti co-protago- 
nisti, ognuno dei quali dotato di 
caratteristiche uniche e peculiari. 
Il sergente Byrd, ad esempio, 
oltre a volare perfettamente in 
cielo te non a librarsi semplice- 
mente, come fa Spyro), dispone 
di un micidiale doppio lanciaraz¬ 
zi, in grado di disintegrare tutti i 
nemici che avranno la sventura 
di trovarsi sul suo cammino. 

Le novità, comunque, non 
finiscono qui: tanto per comin¬ 
ciare, ogni livello di gioco è stato 
ampliato, offrendo una superficie 

“Il Drago è il 
più prestigio¬ 
so dei segni 
zodiacali pre¬ 
senti nell’o¬ 
roscopo 
cinese...” 


Nonostante le 

situazioni di gioco possano 
sembrare, da queste immagi¬ 
ni, simili a quelle già viste nei 
due episodi precedenti della 
saga, questo titolo è total¬ 
mente rinnovato rispetto a 
ciò che e apparso in prece¬ 
denza. 


Il “cast” di Year Of The Dragon è 
tra i più ricchi mai apparsi in un video¬ 
gioco. I personaggi con cui il nostro 
beniamino sarà chiamato a interagire 
sono tantissimi e caratterizzati dalle 
sembianze più stravaganti e bizzarre! 


ome ogni appassio- 
nato di astrologia 
cinese sa bene, il 
2000 è l’anno del 
Drago. Il Drago i il più presti¬ 
gioso e importante dei segni 
zodiacali presenti nell’orosco¬ 
po cinese; poteva l’Insomniac 
mancare quest'occasione? 
Poteva rinunciare alla possibi¬ 
lità di realizzare, nell’anno del 
Drago, l'ultima avventura del 
più famoso drago del mondo 
dei videogiochi? 

Year Of The Dragon rappre¬ 
senta il terzo e ultimo episodio 
della saga di Spyro: il piccolo 
draghetto viola, infatti, si conge¬ 
da dal pubblico della 
Playstation, così come aveva già 
fatto in passato un altro benia¬ 
mino della console di casa Sony, 
l'irriverente Crash Bandicoot 
della Naughty Dog. Ma non è 
certamente questa la sede adatta 
per romantiche malinconie, né il 
gioco sembra prestarsi a velleità 
nostalgiche di alcun tipo: ben 
determinato a uscire di scena in 
modo più che spettacolare, il 
terzo capitolo della saga rappre¬ 
senta il vero trionfo di Spyro e... 
dei suoi amici. A differenza di 
quanto accaduto in passato, 
infatti, in questa nuova avventu¬ 
ra Spyro si avvicenderà, sullo 
schermo, con altri quattro perso¬ 
naggi: Sheila la cangura, un pin¬ 
guino volante chiamato Sergente 
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I livelli di gioco sono tanti (ben 37). Ognuno di essi 
un’ampiezza doppia ri s pet t o ai livelli di Spyro 2, il che 
dovrebbe garantire al titolo una longevità decisamente 
superiore alla media dei giochi di piattaforme. 


praticamente doppia a quella 
degli schemi di Gateway To 
Glimmer (l'episodio precedente 
della saga di Spyro), oltre a 
essere caratterizzato da una sce¬ 
nografia più ricca e varia. Anche 
le possibilità di movimento di 
Spyro hanno subito una sostan¬ 
ziale evoluzione: il piccolo dra- 
ghetto ha infatti imparato a nuo¬ 
tare e sguazza con grande natu¬ 
ralezza e disinvoltura in tutti (e 
non sono pochi) i laghetti e corsi 
d'acqua presenti nel gioco. Come 
se non bastasse, ora il nostro 
beniamino può disporre di una 
nutrita serie di veicoli alternativi 
con i quali affrontare le insidie 
dei vari livelli, tra i quali un pic¬ 
colo skateboard, un carro arma¬ 
to e persino un sottomarino. 

Una menzione particolare, 
infine, la meritano i "sottogio¬ 
chi" d'intermezzo, di cui il titolo 
è letteralmente zeppo. Nella ver¬ 
sione che abbiamo testato non 
tutti i "mini giochi" erano stati 
messi a punto ma, nell'edizione 
definitiva, Year Of The Dragon 
dovrebbe offrire una sessione di 
“caccia al sottomarino", una 
sorta di simulatore subacqueo 
30 di guida e ben quattro diffe¬ 


renti livelli a sparatutto verticale 
con protagonista Sparx, la picco¬ 
la libellula inseparabile compa¬ 
gna di Spyro. Oltre a questo, tor¬ 
nano i tradizionali schemi "di 
volo", già apparsi nel capitolo 
precedente, in cui potrete con¬ 
trollare Spyro come una sorta di 
aeromodello radiocomandato, 
cercando di raccogliere più 
gemme possibili in percorso diffi¬ 
cile e tortuoso. 

Per quanto riguarda il resto, 
il titolo non ha subito pesanti 
sconvolgimenti nel sistema di 
gioco. Le mosse fondamentali di 
Spyro sono sempre le stesse: il 
piccolo drago può caricare i pro¬ 
pri nemici, sputare fuoco e, lan¬ 
ciandosi da un'altezza sopreleva¬ 
ta, librarsi dolcemente sino a 
terra. Anche la trama ha un 
gusto fortemente tradizionale: 
cosi come nel primo capitolo, l'o¬ 
biettivo finale di Spyro è riuscire 
a recuperare dei draghi fatti pri¬ 
gionieri da una strega malvagia. 
Nel primo episodio si trattava di 
draghi anziani, ma questa volta 
avremo a che fare con delle uova 
che si schiuderanno davanti agli 
occhi di Spyro, proprio al 
momento della loro liberazione. 
Commovente... ■ 



♦ Una veste grafica di 
ottiea qualità 

♦ Varietà negli stili di gioco 

O DIFETTI 

• [«postazione rinnovata 

• Si tratta dell'ultiao Spvto 
a Mosse non originali 


Data la "solennità" dell'occa¬ 
sione era forse lecito aspet¬ 
tarsi un pizzico di origina¬ 
lità in piò. Il gioco sembra 
comunque promettere bene e, 
grazie alla presenza di diver¬ 
si "sottogiochi". dovrebbe 
garantire una certa varietà e 
longevità. 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 


SKATEBOARD, PESCA SUBACQUEA E ALTRE AMENITÀ... 



In questo terzo episodio. scopriamo che Spyro ha finalmente imparato a nuotare e a 
fare sapiente uso di una nutrita serie di veicoli “alternativi", tra cui un sottomarino, un carro armato e 
un veloce skateboard con il quale potrebbe dare del filo da torcere persino allo stesso Tony Hawk! 
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ANTEPRIMA 


The Road To El Dorado 


Casa: Ubi Soft 

Sviluppatore: Light & Shadow 

Giocatori: 1 

Data di uscita: Imminente 


GIOVANI AVVENTURIERI PLAYSTATION, SI PARTE ALLA RICERCA DELLA MITICA 
“CITTÀ D’ORO” NELL’ULTIMA AVVENTURA DREAMWORKS... 



RIFLETTORI PUNTATI SU... 

LA PELLICOLA CINEMATOGRAFICA 



B a ormai tradizionale 
sfida per l'afferma¬ 
zione, sul grande 
schermo, del miglior 
film d'animazione che si com¬ 
batte, da anni, tra Disney e 
Dreamworks propone que¬ 
st’anno il confronto tra 
Fantasia 2000, uscito nelle 
sale italiane il settembre scor¬ 
so e l’imminente The Road To 
Eldorado, atteso nei cinema¬ 
tografi della nostra penisola 
per il prossimo Natale. 

Il lungometraggio, mischian¬ 
do sapientemente elementi di 
pura fantasia e di realtà storica, 
propone l'avventura di un paio 
di spiantati avventurieri, Miguel 
e Tullio, alla ricerca del fantoma¬ 
tico "El Dorado", la mitica città 
composta da edifici interamente 
rivestiti d'oro che, secondo la 
leggenda dovrebbe, situarsi in 
una località segreta nel cuore 
del Messico e la cui esistenza 
sarebbe stata rivelata, da 
alcuni indios, ai conquistadores 
spagnoli. 

Non poteva mancare, natu¬ 
ralmente, un videogioco destina¬ 
to allo stesso pubblico cui si 
rivolge il lungometraggio origi¬ 
nale (quello dei giovanissimi) 
ufficialmente ispirato al film. 
Questa volta però, abbandonan¬ 
do la formula del gioco di piat¬ 
taforme in fìnto 3D che, tradizio¬ 
nalmente caratterizza questo 
genere di prodotti, la Ubi Soft 
propone un gioco d'avventura 
"punta e clicca" sulla falsariga 
dei due episodi della saga di 
Broken Sword. Il gioco, realizza¬ 


to dallo sviluppatore statuniten¬ 
se "Light & Shadow", mette il 
giocatore nei panni dei due pro¬ 
tagonisti (in alcuni livelli il gio¬ 
catore ha la facoltà di controlla¬ 
re entrambi i personaggi, mentre 
in altre l'unico personaggio sele¬ 
zionabile è Miguel), ripercorren¬ 
do fedelmente tutte le fasi del 
lungometraggio originale. A dif- 

“Ubi Soft 
propone una 
auventura 
punta-e-clicca 
sulla falsariga 
di Broken 
Sword..” 

ferenza dei giochi d'avventura 
più tradizionali, infatti, The 
Road To EI Dorado è suddiviso 
in livelli, da risolvere rigorosa¬ 
mente in ordine. 

Data la giovane età dei 
potenziali compratori, il livello di 
difficoltà di questo titolo è deci¬ 
samente modesto, mentre lo 
stesso spirito comico, demenzia¬ 
le e irriverente del film si ripro¬ 
pone sostanzialmente immutato 
anche nel gioco, con dialoghi ori¬ 
ginali e divertenti che lo fanno 
assomigliare tantissimo a 
Monkey Island, vera pietra 
miliare del genere apparsa pur¬ 
troppo soltanto su PC... ■ 



Uscito in America .1 4 agosto scorso, The Road To El Dorado arriverà nelle sale italiane per 
Natale. Ultimo lungometraggio della Dreamworfcs a contrastare il monopolio Disney in fatto di film d’a¬ 
nimazione, la pellicola narra la storia di due avventurieri spagnoli, Tullio e Miguel, che all'inizio del 16° 
secolo «Imbarcano sulla nave di Fernando Cortes alla ricerca della leggendaria “Città d'Oro”... 
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• Una grafica eccellente 

• Decine di spezzoni 
tratti dal fila 

O DIFETTI 


• Un livello dì difficoltò 
un po' troppo aodesto 

• Una traaa troppo forza 


Data l'aabientazione e il 
sistema di gioco/ ricorda 
aolto una delle saghe PC più 
celebri: quella di Monkev 
Isl9nd. In reaitò è una sorta 
di Broken Seord per giocatori 
giovani/ con enigai seaplici 
e una traaa lineare e fedele 
a quella del lungoaetraggio. 
































Stress OFF. Game ON. 


www.gameon.it 



L’anima del gioco. 


Da oggi su internet tutte le NEWS dal mondo dei videogomes, 
anteprime in esclusiva, recensioni, video; 
tantissimi GIOCHI Online, dai classici alle ultimissime novità; 
grandi SFIDE con gli amici, in un 'arena multiplayer dalle prestazioni eccezionali. 
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E IN EDICOLA 

LA RIVISTA DI GIOCHI PER PC 
PIÙ VENDUTA NEL MONDO 


. .. KK 2 MWD EH2001,H0MEW0Rl0CMftCWSM, 


AME 


_ pc più Venduta nel Mondo 

u Rivista dTGiochi per PC P» 
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P aSTLE 

i ìbè- n * 


INCONTRO 

: sffisss:""' 

iSfSs' 


.i HEAVYMETAU^A^K^g 


NEI CD 

Tony Hawk’s Pro Skater 2 
Stupid Invaders 
Half-Life: Opposing Force CTF 
No one lives forever 
**^^^Amazon and Aliens 
Nascar Heat 

/ 4x4 Evolution 

/ J9 9(| IbL Sydney 2000 

H Dark Reic J n 2 
H Deep Fighter 
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CON LE MAPPE Ol UPM GLI ANGUSTI CORRIDOI DI ALIEN RESURRECTION VI SEM¬ 
BRERANNO MOLTO MENO TENEBROSI. SI PREANNUNCI ANO TEMPI DURI PER I 
LUCERTOLONI ALIENI... 


sss 


...in un mondo popolato da orrende creature aliene. 

D'altra parte, in un gioco che suggerisce di spegnere tutte 
le luci della stanza, non ci si può che aspettare 
un'esperienza alquanto tenebrosa. Giocare al buio può 
inizialmente apparire stimolante ma con simili lucertoloni 
in circolazione c'é ben poco da scherzare... Insomma, se 
non volete proprio accendere la lampada munitevi almeno 
di un lumino per leggere le pagine di UPM. Altrimenti la 
vostra gita potrebbe terminare molto prima di quanto 
possiate sperare. ■ 


■V- . 

A V. 


*aMr*v 


Alien Resurrection : vogliono solo abbracciarvi.. 


TRUCCO DEL MESE 

ISS Pro Evolution - Come prendersi gioco del portiere. 

Del miglior gioco di calcio Playstation si conosce ogni minimo particolare. 
C'é però ancora qualche trucchetto che ai giocatori meno esperti potrebbe 
ritornare utile per eludere le uscite dei portieri. Dimenticatevi il doppio 
passo alla Ronaldo, quello ottenibile premendo ripetutamente in, e iniziate 
ad allenarvi nell'impiego combinato di m con gli altri pulsanti di azione. 
Giocando sulle fasce, m e ® é un ottimo espediente per sfuggire alle 
marcature troppo strette con veloci scambi uno-due. Premendo me® 
potrete invece beffare il portiere con uno spettacolare pallonetto. Richiede 
un po' di pratica, ma se usato correttamente può consentirvi di saltare 
elegantemente i portieri in uscita dai pali. Alcuni giocatori preferiscono 
usare il pad direzionale per piazzare la palla a fil di palo ma conviene solo 
con quei portieri che tendono a uscire a valanga. Premendo invece @ e ® 

potrete fintare il tiro, 
sbilanciare il portiere, e 
trovarvi dinanzi alla porta 
vuota. ■ 



GUIDE _ 

Alien Resurrection... ss 


TRUCCHI A RICHIESTA 


Front Mission 3.56 

Hogs Of llt/ar.56 

Terracon.56 

Driver.56 


TRUCCHI 

Jackie Chan Stuntmaster.57 Championship Motocross.57 

RRFUI 

Medal Of Honor.56 TOCA 2.56 
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TOP SECRET 


Trucchi a Richiesta 


AUTOMI IMPAZZITI E ARMATI FINO Al OENTI, MAIALI RIBELLI E BELLICOSI, 
PIANETI DA SALVARE E ALIENI DA PROTEGGERE, MISSIONI SUICIDE DA 
COMPLETARE. SAREBBE IMPOSSIBILE CAVARSELA SENZA TRUCCHI... 



FRONT MISSION 3 

Ecco una semplice strategia che testerà 
l'abilità dei giocatori più promettenti. Qui ci sono un paio 
di suggerimenti per facilitare il vostro passaggio all'Olimpo 
dei piloti di robot. Primo: salvate il gioco prima di iniziare una 
battaglia, così potrete ricaricare e provare una tattica diversa 
in caso di fallimento. Quando usate il lanciagranate mantenete 
I vostri alleati un po' distanti dal bersaglio. Ancora, attaccate 
i piloti che sono usciti dai mezzi con armi dallo sparo veloce 
o che hanno una migliore precisione come la mitragliatrice o 
il lanciafiamme. È importante ricordare che qualsiasi Wanzer 
potrete catturare sarà riparato automaticamente - potete 
sempre usarli come pezzi 
di ricambio per il vostro 
robot. 

Migliorate ogni Wanzer che 
riuscite a conquistare nel 
corso del gioco, anche se 
dovesse essere preso con 
un arsenale povero. ■ 



COME... CUCINARSI 
I MAIALI 

HOGS OFWAR 

Per riuscire a conquistare la vittoria in uno dei più assurdi 
ma divertenti giochi degli ultimi tempi, eccovi alcuni truc¬ 
chi per far trionfare i vostri amati suini. Inserite il seguen¬ 
te codice nella schermata in cui dovete immettere il vostro 
nome: PRYING PIGS per avere acceso a tutti i filmati, di 
cui alcuni davvero divertenti. Se invece volete sbloccare 
una sequenza video nascosta, immettete WATTA PORK. 
Per sbloccare invece il folle Team Lard, immettete 
MARDY PIGS, così le vostre truppe avranno delle divise 
viola e dei cappelli un po' stravaganti. ■ 



BREVI 

MEDAL OF HONOR 

teli» «ste ««uert se ivett 
Mini t cwlttrt le iìs- 

Si«i : 

Hissim I KTHK 
Nissione : BRIO» 

Rìssione 3 M0TSW1 
Missione 4 : S8FMS 
Missione 5 SCHOC 
Missione » I10BM6 
Missione 1 [HK!KH 
Missione 8 KtMIKII 

Invincibilità KTOI! 

[voce ss X IQBIMKC 
Colpi specilli BUIE 
Mvi issct in Hlti]iKitort : 

Monete 

M.tl tiri Fritti IWCSW 
Munizioni infiliti WCFSft 

TOGA 2 (9) 

Inserite i sminiti tifiti in 
sostituzione del «« orina di 
iniziare uni putiti pur jiotr 
tire singola. 

lutti li iute EMC 
Tutti le liste 1 limi 
Incuti bonus : 1HHJ0 
Militi iitmitttiii» : DUW 
inni ripidi 1 MIO 
taim tattili: AMO 
Collisioni ilustitl»: KiSIU 
Corsi di 40 siri: LKUK 
Iisubi 1 itare li soualif ita : 

non 

Militi battasii:- WH« 

Militi turbo: Fimi 
Tnttisti solleviti: BATIC 
Cimiti di Sulton Fri Island : 

innn 

tu idre li Ford loodn: «OH 
troviti pii bosso 1 UWi 
Sfondi estui iti 1 ItWT 
[fletti specilli 1 emme 


I- 

COME... ESSERE XED 


COME... PROTEGGERE 


0 


TERRACON 

Questo è sicuramente un ottimo 
titolo, ma a volte non è così facile 
riuscire a schivare tutti quegli 
attacchi alieni. 

Ecco allora alcuni utilissimi codici. 
Tutte le combinazioni di bottoni 
devono essere fatte dopo che avrete 
attivato la modalità per i trucchi 
premendo ®, © -» ®, 4> 

@ e «- 

State girovagando a vuoto e siete a 
corto di energia G? 

Premete @ @ ® e ® e avrete 
subito una ricarica. Forse sarà più 
pratico premere in sequenza © 

® , @ e ®, per far apparire un 
menu che vi permette di scegliere i 
power-up. 

Usate «- e -* per passare da 
una voce all'altra e premete ® 


quando trovate l'opzione desidera¬ 
ta. Volete avere più di una possibi¬ 
lità per finire il gioco? Premete @ 
© © e © per avere vite infinite. 
Queste opzioni non sono divertenti? 
Potete far ubriacare il povero Xed 
premendo @, t @ e ^.Entrerete 
così in una modalità speciale. 
Oppure premete @ ®, ^ e 4> per 
rendere l'extraterrestre un po' più 
gommoso. ■ 



IL PR 

DRIVER 


È appena uscita la versione 
Platinum, e Driver, per chi ancora 
avesse corso il rischio di non giocar¬ 
lo, diventa uno dei giochi più appeti¬ 
bili attualmente in commercio. Non 
è comunque facile riuscire a portare 
a termine le missioni. Questi trucchi 
dovrebbero fare al caso vostro. Per 
essere invincibili inserite hi ni ai 


m m tu tu (ìi ai ai hi hi 

e tu . Per avere le ruote posteriori 
sterzanti inserite ai ai tu tu 


m ai ai m ai ai hi iu 

Per guidare in un'auto più piccola 
inserite ai, ai ui tu m hi ai, 
ai no , ai in ai hi Per avere 
accesso a una nuova e divertente 
modalità premete Hi, tu U) tu, 


Q5B 


P 
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HI (Il (11 U 1 HI 

hi m ui ai 

Per superare la 
missione A4, e salva¬ 
re il presidente, dovrete 
re il politico dalla zona ovest della 
città fino a un parcheggio sotterra¬ 
neo nella zona sud-est. Infilatevi nel 
buco di destra dopo la fila di taxi e 
state pronti ad affrontare l'esercito. 
Evitate anche la polizia e fate le 
curve lentamente. ■ 


rete porta- 

nupct H p 11 a ! 
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CHAMPIONSHIP MOTOCROSS 


JACKIE CHAN STUNTMASTER 


Per poter accedere ai trucchi di Championship 
Motocross di THQ, scegliete dal menu principale 
l'opzione per il campionato e andate alla schermata 
dove dovete inserire il nome. Immettete il codice e 
quindi ritornate nel menu principale. Cosi il trucco 
sarà attivato e lo potrete utilizzare nella corsa sin¬ 
gola, nello scontro a due, nella corsa contro il tempo 
e nella sezione di allenamento (ma solo se è possibi¬ 
le nella modalità scelta). 

Motociclisti con teste giganti: inserite GROSSE 
TETE nella schermata in cui si inserisce il nome 
(assicuratevi di aver inserito lo spazio fra la sesta e 
la settima lettera). 

Tutte le piste a disposizione: inserite DIRT TRACKS 
(assicuratevi di aver inserito lo spazio fra la quarta 
e la quinta lettera). 

Tutte le moto a disposizione: inserite DIRT BIKES 
(assicuratevi di aver inserito lo spazio fra la quarta 
e la quinta lettera e, precedentemente, di aver sbloc¬ 
cato tutti i campionati). 

Gareggiare nelle piste ribaltate: inserite OPPOSI- 
TE LOCK (assicuratevi di aver inserito lo spazio fra 
l'ottava e la nona lettera). 

Accedere a tutte le classi di campionato: inserite 
ALL EVENTS (assicuratevi di aver inserito lo spa¬ 
zio fra la terza e la quarta lettera). 

Vedere il filmato della Fox: inserite UVE ACTION 
(assicuratevi di aver inserito lo spazio fra la quarta 
e la quinta lettera). Ritornate nel menu delle opzioni 
e scegliete la voce Extra e potrete gustarvi il video 
della Fox. 


X-MEN MUTANT ACADEMY 


Inserite i seguenti codici nella schermata del titolo: 
Per vedere i filmati segreti: premete i seguenti pul¬ 
santi -» aj ® @ ®, ®. Apparirà una scrit¬ 
ta sullo schermo e un suono confermerà l'esatto inse¬ 
rimento del codice. 

Per accedere a tutti i livelli: premete m © ®, 

© ® CD tu. Un suono confermerà l'esatto inseri¬ 
mento del codice. 

Per accedere a tutti i livelli e ricevere tutti i 
Dragoni: inserite li) U) (fi ai @ ®, ®. Un 

suono confermerà l'esatto inserimento del codice. 


Modalità trucchi 

Nella schermata dei titoli o nel menu per la scelta del 
personaggio, premete, Select, su, ni a) m ai Un 
suono vi confermerà l'esatto inserimento del codice. Si 
sbloccheranno tutte le opzioni in modalità cerebro e 
potrete giocare con i boss. Sbloccare i filmati, i boss e 
le immagini del survival 1 e 2. 

Nella schermata dei titoli nel menu per scegliere 
sonaggi, tenete premuto Select, Su, m il) m e a) 

Un suono confermerà l'esatto inserimento del codice. 
Tutte le opzioni della modalità cerebro saranno sbloc¬ 
cate a eccezione della modalità academy. 

Personaggi nascosti 

Ecco una lista dei personaggi nascosti, e il modo per 
ottenerli: 

Toad: completate la modalità arcade con un personag¬ 
gio qualsiasi. 

Mystique: completate la modalità arcade due volte con 
un personaggio qualsiasi. 

Sabretooth: completate la modalità arcade tre volte 
con un personaggio qualsiasi. 

Magneto: completate la modalità arcade quattro volte 
con un personaggio qualsiasi. 

Costumi del film 

Premete @ per avere un personaggio con il costume 
utilizzato nel film. 

Terzo costume 

Superate la modalità academy con un personag¬ 
gio qualsiasi. Quindi premete © nella scherma¬ 
ta di selezione per giocare con il personaggio. 

a 


WOW! Avete qualche 
problema nei combattimen¬ 
ti? Usate questi 
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LEGENDA 

Lettore del palmo 
Cartucce Shotgun 


LIVELLO 3: 
MAGAZZINO DEI 
CLONI DI RIPLEY 


I 

T 

! 
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Fucile a Impulsi 
o Munizioni 

Lanciafiamme 
o Barile 

Lanciagranate 
o Granata 


Acido 

Ascensore 

Leva 

Clone 

Paziente 
contaminato 
Console di 
Comunicazione 

Fucile 

di Sicurezza 


Dopo «ssere usciti dalla sala di comuni¬ 
cazioni andate verso destra, prendete la 
Tessera d'accesso Uno per la zona dei 
cloni e premete sul lettore del palmo 
[3.1], quindi tornate giù dalle scale per 
distruggere il primo clone e raccogliere 
la tessera della balconata di osservazio¬ 
ne [3.2]. Tornate al punto di partenza e 
andate alla balconata [3.3] - racco¬ 
gliete i bonus nel tunnel, annullate i 
laser di sicurezza premendo il pulsante 
sulla console e andate giù verso l'a¬ 
scensore [3.4]. Salite le scale per disat¬ 
tivare il blocco di sicurezza e raccoglie¬ 
te la tessera della zona Ricerca e 
Sviluppo, quindi distruggete il secondo 
clone [3.5] prima di tornare al bivio 
all'inizio e disattivare il campo di forza 
di Ricerca e Sviluppo [3.6]. 


Chiave 
o Tessera 
Serratura 

Campo di forza 

Generatore 
campo di forza 


Campo elettrico 


Veicolo 


Kit medico 


□ OC 


Celi.-. 


Seguite le porte numerate fino a rag¬ 
giungere la chiave del magazzino di 
ricerca [3.7] e usatela per accedere 
all'ascensore [3.8]. Continuate a salire 
fino a saltare nel corridoio di servizio 
[3.9]. Salendo le scale da questa sezio¬ 
ne arriverete a delle stanze piene di 
oggetti utili e di mostri. 

Prendete tutto [3.10] e usate il lettore 
del palmo per avanzare. Quando rag¬ 
giungete la stanza dei laser di sicurezza 

[3.11] premete sul lettore ed entrate, 
mentre i raggi scompaiono, scendendo 
la scala a destra fino all'ascensore 

[3.12] . Uscite dall'ascensore, distrug¬ 
gete le uova e fate attenzione al vapore 
mentre vi aprite la strada verso la stan¬ 
za finale. Premete il lettore del palmo 

[3.13] per disarmare il sistema di sicu¬ 
rezza, premete la prima leva [3.14] 

quindi tornate attraverso il vapore per 
la seconda. Tornate 
indietro ancora una 
volta per distruggere l'ul¬ 
timo clone [3.15] e finite II 
livello nella stanza delle 
comunicazioni. 


Blocco 


, 




Fucile n 


Fucilo a 


□oc 


o Munizioni 


Cartucce 

Shotgun 


muore 


4 Fucile a 


TOP SECRET 


ALIEN RESURRECTION 


SE QUESTO GIOCO VI HA FATTO SCAPPARE TERRORIZZATI, LE NOSTRE MAPPE VI 
DARANNO IL CORAGGIO NECESSARIO. I PRIMI DUE LIVELLI SONO MOLTO SEMPLICI. 
DAL TERZO IN POI NON VI PREOCCUPATE: SIAMO QUI PER AIUTARVI! 

Alien Resurrectiòrf 
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ALIEN RESURRECTION 


► 



Kit medico 


Clone 


medictr-f- 


Fucile a 
Mundio» 


Cartucce 
Shotgun x2 


Asconi 


Lettore del palmo 
Chiave o Tessera 
Fucile a Munizioni 
Fucile a J 
_ Impulsi ■'i 


4- Kit medico 


Ascensore 


Shotgun 


INIZIO 
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LIVELLO 4: 

LA QUARANTENA 
DI RIPLEY 


Andate a destra, prendete l'ascensore, uscite 
e premete il lettore del palmo nella sala 
d'osservazione [4.1] quindi tornate indietro 
ed entrate nel magazzino [4.2]. Dopo aver 
distrutto i granchi alieni prendete il tunnel 
nell'angolo in basso a sinistra e uscite tra i 
due campi di forza. Prendete di nuovo un 
ascensore che scende per usare la chiave 
d'accesso 3Z e attivare i due lettori del 
palmo [43]. Tornate nell'ascensore e attra¬ 
versate tutte le stanze fino a raggiungere un 
altro campo di forza[4.4]. Distruggete il 
generatore, raccogliete la chiave d'accesso 
per la quarantena nella cella [45] e andate 
fino alla camera del reattore. Ora dovrete 
correre avanti e indietro. Andate fino alla 
fine, nella grande stanza di controllo e salite 
le scale fino al reattore che non funziona 
[45]; distruggete tutti gli accoppiatori di 
energia per ridirezionare la corrente. Tornate 
all'area di quarantena e usate il lettore del 
palmo per disattivare i congegni di sicurezza 
nelle due celle biologiche [4.7]. Correte 
indietro fino al reattore e distruggete l'ulti¬ 
mo accoppiatore. Ora l'ultima cella è acces¬ 
sibile nell'area di quarantena e potrete 
lasciarvi cadere nel buco fino a un corridoio 
di servizio [4.8] 

Salite sulle scale alla fine del corridoio per 
accedere ai due lettori del palmo (ci sono 
molti granchi) [4.9] ed entrate nell'ascenso¬ 
re. Uscite e arrivate nell'area di comando, 
quindi scendete altre scale fino ad arrivare 
ad altre due celle [4.10]. Distruggete l'ac¬ 
coppiatore di potenza in ognuna di esse per 
poter accedere alla balconata, dove potrete 
trovare la chiave di sicurezza 1 [4.11] che 
dovrete usare sulla porta al punto [4.12]. 
Attivate il lettore del palmo nascosto nell'al¬ 
cova [4.13] quindi distruggete le uova (alcu¬ 
ne sono nascoste nelle ombre), premete la 
leva e sparate agli accoppiatori di potenza 
[4.14] prima di salire le scale e prendere la 
chiave LV427 [4.15]- Tornate giù dalle scale 
e fatevi sotto: è tempo di incontrare la regi¬ 
na! Meglio evitarla, se possibile. Sparatele 
contro un po' di colpi con un'arma pesante 
quindi scappate attraverso la porta lampeg¬ 
giante [4.16] tirando la prima di quattro 
leve una volta che sarete all'interno, quindi 
tornate nell'arena. Premete la seconda leva 
[4.17] e strisciate fino al lanciafiamme e 
alla terza leva [4.18]. Premete l'ultima leva 
[4.19] e strisciate fino al lettore del palmo 
dietro il vetro [4.20]. Ora avrete accesso 
all'ultima zona di contenimento degli alieni 
[4.21] in cui potrete mettere alla prova il 
vostro lanciafiamme prima di distruggere i 
due cloni [4.22] e finire il livello alla conso¬ 
le di comunicazione. 
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LIVELLO 5 - COMPLESSO 
DEI SISTEMI MILITARI 
DI DESTEFANO 


Salite nel corridoio largo e, dopo un breve 
combattimento con alcune guardie, premete la 
leva sulla console di controllo [5.1] e attraver¬ 
sate la porta per scendere le scale. Prendete 
la scala adiacente verso l'alto per arrivare 
nella stanza del laser rosso [5.2]. Dopo il 
terzo fascio di luce, prendete il piccolo tunnel 
a sinistra per raccogliere un po' di bonus e per 
disattivare i raggi. Continuate verso il magaz¬ 
zino [5.3] dove troverete, su dalle scale, una 
leva a tempo che può disattivare il sistema di 
sicurezza. Raggiungete la porta in alto a sini¬ 
stra, continuate fino a un'altra sala del 
magazzino e prendete l'ascensore che sale 

[5.4] Premete il lettore del palmo per accede¬ 
re alla piattaforma dell'ascensore e fate atten¬ 
zione ai soldati e ai laser di sicurezza. A que¬ 
sto punto Father dovrebbe aver già perso qual- I 
che rotella: ignoratelo e salite la scala più alta j 

[5.5] fino a distruggere il clone numero sette 

[5.6] Disattivate la console di sicurezza pre¬ 
mendo il lettore del palmo. Continuate fino a , 
raggiungere un'altra scala alta [5.7] Se guar- 1 
date in basso prima di scendere vedrete degli j 
accoppiatori di potenza da distruggere per non 1 
finire arrosto. In basso, uscite dalla stanza e 
andate a sinistra per disattivare la sicurezza 

nel magazzino [5.8] e continuate attraverso il 1 
corridoio fino a raggiungere un ascensore 
[5.9] Uscite e troverete un festino poco acco- 1 
gliente. Continuate fino a raggiungere un 
incrocio a "T" e prendete a destra. 

Raccogliete tutti i bonus nelle stanze quindi 
uscite e prendete a sinistra. Disarmate il siste- ■ 
ma di sicurezza [5.10] e localizzate il grosso 1 
computer del sistema di sicurezza [5.11] 

Premete tutte e quattro le leve disarmando il I 
sistema per poter proseguire. 

Uscite dalla stanza del computer, andate oltre I 
la stanza con le "scintille" (che dovrete evita- ■ 
re) e continuate fino a raggiungere un ascen- fi 
sore. Prendetelo e arriverete a una serie di m 
stanze numerate fino a che non potrete prose- fl 
guire oltre a causa del sistema di sicurezza 
[502] . Tornate indietro e passate attraverso la a 
porta nella stanza numero quattro. Per disatti- 4 
vare la sicurezza dovrete aprirvi la strada nel 
sistema di tunnel fino ad attivare i lettori del 
palmo in tutte e quattro le anticamere [5.13]. 

Ora potrete proseguire e arrivare da Father 
[5.14]. Per disattivarlo dovrete prima elimina¬ 
re il campo di forza primario premendo sul 
lettore del palmo in ogni angolo del sistema di 
corridoi esterni. Il secondo set di lettori del 
palmo diventa ora accessibile e potrete cosi 
disattivare il campo di forza secondario. 

Fermate Father inserendo input a caso pre¬ 
mendo le varie leve che ci sono attorno. 

L'ordine è ristabilito e potrete uscire dal livello 
nella stanza delle comunicazioni. 
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Assolutarnent^ 

*f«z 


Elegante leva del cambio in alluminio fresato 
per cambiate sicure e precise. 


Volante rivestito in gomma sensibile, stabile 
e robusto. 


i \ Asse d'acciaio e dispositivi di fissaggio variabili 

resistenti ad ogni tipo di sollecitazione. 


Grande dosabilità di accellerazione e frenata 
grazie alla corsa più lunga dei pedali. 


Contropressione realistica del volante per 
mezzo di molle d’acciaio. 
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Opzione multigiocatore, sfida un 
amico ad un testa a testa emozionante. 
Modalità Arcade, con 8 personaggi 
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Telecamera mobile, per inquadrare 
l'azione sempre nel miglior modo 
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LIVELLO 6 - RIPLEY - 
MASSIMA SICUREZZA 


Gli alieni diventano piò aggressivi in que¬ 
sto livello, quindi fate molta attenzione. 
Uscite dalla stanza di comunicazioni e 
raccogliete la prima chiave del livello di 
comando (HLCK) [6.1] quindi andate 
alla fine del corridoio in cui ci sono 
molte guardie dei corpi speciali e scende¬ 
te le scale [6-2]- Dovete premere i due 
lettori del palmo nella sala di controllo 
per liberare i sigilli di sicurezza nella 
palestra e nei blocchi di celle [63]. 
Risalite le scale e affrontate un avversa¬ 
rio particolarmente duro nella palestra 
in modo da poter raccogliere HLCK2 
[6.4] quindi tornate in basso verso i 
blocchi di celle A e B. Entrate prima 
nell'A [6.5], andate fino alla fine del cor¬ 
ridoio e prendete l'ascensore che sale per 
accedere al lettore del palmo che aprirà 
le porte delle celle da uno a sei. Tornate 
in basso e raccogliete i bonus nelle celle 
oltre alla chiave HLCK3 dalla cella 
numero due. Il processo è invertito per il 
blocco di celle B [6A] Sbloccate le celle 
quindi prendete l'ascensore che scende 
per raccogliere HLCK4 nella cella nume¬ 
ro dieci. 


Palestra 


Prima di raccogliere l'ultima chiave 
d'accesso dovrete sistemare gli sfortuna¬ 
ti che sono stati contaminati con gli 
embrioni alieni. Entrate nel punto di 
osservazione alla fine del corridoio di 
sinistra prima di uccidere i primi due 
pazienti nelle loro celle [6.7]. 
Assicuratevi di aver premuto il lettore 
del palmo nella stanza adiacente [6.8] 
quindi salite le scale per dare un'occhia¬ 
ta alla mensa. Premete il lettore del 
palmo e raccogliete i 
bonus nella sala 6 
mensa. Prendete la M 
porta a sinistra 
della mensa e vi (HOl 
ritroverete davanti 
una disorientante ' 
serie di celle. Sparate a 
tutti i pazienti nelle 
ce 

premete il ettore del «Qa \é 

palmo fuori dalle porte ^ 

per disattivare il sistema 

di sicurezza in modo da ' 

poter entrare nella 

stanza dell'amministrazione [6.9]. Il ^ 
lettore del palmo in questa stanza vi per¬ 
metterà di raggiungere la chiave d'acces¬ 
so finale, che si trova nella cella al punto 

[6.10] , Tornate al pannello delle chiavi 

[6.11] che vi permetterà di completare 
la vostra missione dandovi accesso al 
clone [6.12] e alla fine del livello. 
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SPECIALE 



ARNHEM, OLANDA. SEI DEI PIU GRANDI 
CALCIATORI DEL MOMENTO SONO STATI 
CHIAMATI A RACCOLTA DALLA EA SPORTS 
PER PARTECIPARE ALLA REALIZZAZIONE DI 
FIFA 2001. UPM NON POTEVA MANCARE.. 


osi su due piedi sembrerebbe 
lo spot pubblicitario di qual- 
' che prestigiosa casa di arti- 
I coli sportivi. Si comincia con 
“Pitbull” Edgar Davids che passa la 
palla a Paul Scholes, uno dei pochi ad 
avere salvato almeno la faccia 
nell’Inghilterra degli Europei. Da questi 
la sfera finisce all’ex juventino Thierry 
Henry, che immediatamente la gira alla 
stella del Valencia Gaixa Mendieta. Il 
ceco Pavel Kuka, in forza al 
Kaiserslautern, e il difensore israeliano 
Shimon Ghershvin completano questo 
gruppo di campioni che, pallottoliere 
alla mano, sfondano i 300 miliardi di 
valore complessivo sul mercato. 

Signori e signore, ecco a voi le stelle di 
FIFA 2001'. 

I colpi e le raffinatezze stilistiche di 
questi artisti del pallone sono a esclusivo 
servizio del motion-capture di FIFA 
2001, sia per la versione Playstation che 
per quella PlayStation2. Ognuno di loro, 
infatti, non si limiterà a essere il testimo¬ 
nial del gioco della Electronic Arts nelle 


Attenzione: FIFA su PS2 avrà delle animazioni veramente incredibili. 


rispettive nazioni (in Italia sarà Pippo 
Inzaghi), ma darà anche un contributo 
"giocato" al titolo stesso, rendendo più 
realistici tiri, passaggi, acrobazie e via 
dicendo. Tutto questo, c’è da stame certi, 
sarà costato alla casa nordamericana un 
bel po’di quattrini, ma si sa che la E A 
Sports punta forte sul realismo dei propri 
titoli. Del resto, dai primi esperimenti fatti 
dal team di Vancouver con FIFA Soccer 
'96 ne è stata fatta di strada. Oggi il 
motion-capture i una prassi comune, che 
consente di risparmiare tempo (e denaro) 
agli animatori, riducenòo notevolmente il 


Azioni spettacolari, come 

questa rovesciata, possono essere 
riprodotti fedelmente grazie alla tecnica 
del motion-capture. 
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Anche la grafica per PS1 e stata notevolmente migliorata. 














na, però, questa tecnica? Ci sono sette 
passi fondamentali... eccoli! 

P Davids, Scholes e compagnia 
bella compiono determinati movimenti in 
un'area sottoposta alle inquadrature di 10 
telecamere. I giocatori indossano delle 
speciali tute, alle quali sono attaccate 
delle lampadine in corrispondenza delle 
articolazioni. Quello che succede, in 
sostanza, è che le telecamere riprendono il 
movimento delle sfere illuminate, inviando 
i dati a un PC. La versione PS2 del 
motion-capture prevede 40-50 sfere, men¬ 
tre quella PS1 circa un terzo in meno. 

"La distanza delle telecamere dipende dal 
tipo di azione che stiamo catturando", 
specifica Van Niekerk. "Se dobbiamo 
riprendere uno scatto, per esempio, utiliz¬ 
ziamo un'area lunga e stretta, mentre per 
le fìnte e i gesti tecnici basta un cerchio di 
alcuni metri di diametro". 

2 Una serie di computer trasforma 
i movimenti delle sfere in un file che può 
essere riprodotto alla stregua di un film. 

Le dieci telecamere sono calibrate in 
maniera tale da centrare l'area in cui si 
muovono gli atleti. In questo modo, qual¬ 
siasi azione essi compiano, si ha sempre la 
certezza di poter realizzare un modello 
computerizzato. I movimenti sono anche 
registrati su videocassetta, in modo che gli 
sviluppatori possano avere sott'occhio il 
movimento della palla quando colpita. Il 
pallone, sebbene percepito dalle dieci tele¬ 
camere, non viene "animato" contempora¬ 
neamente al giocatore con questa tecnica. 

P Ora che i dati sono stati imma¬ 
gazzinati, il computer deve stabilire a 
quale parte del corpo associare ogni sfera. 
Nella versione PS2 del gioco è stata data 
particolare importanza al tronco. 
"Abbiamo inserito anche quattro lampadi- 


“Le caratteristiche della PS2 per¬ 
mettono una grafica superiore” 


Passo 6. 


Passo 7. 


Voilà! I set modelli di FIFA 
2001 fanno bella mostra 
nelle tute piene di palline Che 
al posto dei calciatori vogliano 
fare gli afcen di Natale? 

ne sulla schiena del giocatore", specifica 
Van Niekerk, "dato che è dal bilanciamen¬ 
to tronco-bacino che prendono vita i movi¬ 
menti dei giocatori. Nelle precedenti ver¬ 
sioni non abbiamo insistito su questa arti- 
colazione, per cui i calciatori sembravano 
un po' rigidi e non avevano la giusta flui¬ 
dità. Questo ha corretto il problema". 

L I movimenti delle lampadine 
vengono associati a un modello di schele¬ 
tro umano realizzato dal computer. Le 
animazioni vengono riprodotte più e più 
volte, al fine di correggere tutte le impre¬ 
cisioni. Tuttavia, si cerca di mantenere i 
dati il più fedeli possibile agli originali, in 
modo da non snaturalizzare i movimenti. 

F Allo scheletro viene applicato un 
corpo umano. Naturalmente, si tratta di 
un modello stilizzato e privo i dettagli, ma 
anatomicamente valido. FIFA 2001 avrà 
giocatori di differente altezza, per cui si 
utilizzeranno modelli differenti (per esem¬ 
pio quelli di Henry e Mendieta) a seconda 
del tipo di giocatori, adattandoli di volta 
in volta ai vari calciatori. 

Una volta realizzati i movimenti 
del corpo, non resta che aggiungere i det¬ 
tagli. Si tratta dei capelli, del viso e di 
tutte le caratteristiche peculiari di ciascun 
giocatore. Per eseguire questa operazione 
è stato utilizzato un software che permet¬ 
te di realizzare identikit di ogni calciatore. 

Missione compiuta! Ora non 
servono che un paio di giorni per trasferire 
il giocatore al l'interno del gioco. "La 
caratterizzazione dei calciatori è un obiet¬ 
tivo primario e ci porta via molto tempo," 
chiarisce Van Niekerk, "ma siamo fieri del 
nostro lavoro. La notevole memoria della 
PS2, inoltre, ci consente di fare molto di 
più di quanto abbiamo fatto finora, con 
risultati che vi sorprenderanno!". ■ 


margine di errore e aumentando di gran 
lunga il realismo. FIFA 2001 sarà il 
primo titolo per PlayStation2 con licenza 
ufficiale, per cui si tratta di un test signifi¬ 
cativo per coloro che si occupano dell'ani¬ 
mazione dei giocatori. Naturalmente, è 
logico aspettarsi, date le caratteristiche 
hardware della nuova console Sony, una 
qualità grafica nettamente superiore a 
quanto si è visto finora, garantendo ai gio¬ 
catori un'esperienza di gioco realistica e 
coinvolgente. Secondo i responsabili della 
Electronic Arts, è essenziale affidare 1 a 
campioni affermati per "catturare" i 
movimenti. "Credo che chiunque possa 
interpretare il Riccardo III", commenta il 
produttore di FIFA, Andy Abramoviski, 
"ma, se posso scegliere, continuerei ad 
affidare la parte del protagonista a 
Laurence Oliver". Dello stesso parere è 
colui che si è occupato della direzione dei 
lavori relativi al motion-capture per FIFA 
2001, Stefan Van Niekerk. Come funzio- 


“Troppo bello!”. Gran a FIFA 2001, «neh* Thierry Henry ha realizzato che U 
caldo è molto piu semplice quando viene giocato con le dita. 
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Con FIFA 2001 portatevi un ombrai* 

lo in panchina anche nelle giornata soleggiata. 
Durante la medesima partita possono infatti 
cambiare le condizioni climatiche. 


L'opera della EA è sicuramente l'interpretazione più intuitiva, 
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H untuale e aggiornato come 
un album di figurine nuovo 
di zecca, anche quest'anno 
FIFA è pronto a replicare su 
Playstation una nuova stagione cal¬ 
cistica. 

FIFA 2001 è infatti l'ennesimo passo 
in avanti compiuto da Electronic Arts 
in quel lungo cammino che. in anni di 
sviluppo, ha portato nelle case italia¬ 
ne giochi di calcio sempre più curati 
e divertenti. 

Certo, la simulazione calcistica 
per eccellenza rimane /SS Pro 
Evolution, ma le indiscutibili diffi¬ 
coltà che caratterizzano il modello 
di gioco Konami, alla fine concedono 
a FIFA di collezionare comunque 
un'ampia schiera di consensi. 

Rispetto al suo predecessore. FIFA 
2001 racchiude i miglioramenti già 
visti in Euro 2000 (la versione di FIFA 
dedicata agli ultimi Europei), come 
schemi difensivi più accurati, una 
valanga di nuove animazioni, oltre al 
solito aggiornamento delle formazioni. 
Naturalmente, lo schema di gioco non 


si discosta dalla filosofia che ha con¬ 
traddistinto i titoli precedentemente 
pubblicati da Electronic Arts. 

Più che a preoccuparvi del gesto 
tecnico di ogni singolo giocatore 
(passaggi e tiri rasentano sempre la 
perfezione), in FIFA 2001 dovete con¬ 
centrare la vostra attenzione sulla 
gestione degli spazi. 

La squadra controllata dalla CPU. 
ad esempio, più che pressare i calcia¬ 
tori avversari cercherà di giocare in 
anticipo, andando a intercettare i 
passaggi impartiti dal giocatore. 

Differentemente da Euro 2000. in 
FIFA 2001 oltre alle nazionali (non più 
solo europee) avrete a disposizione 
tutti i più importanti club del mondo. 
Le competizioni supportate spaziano 
dunque dalla semplice partita singola, 
ai campionati nazionali e a un soddi¬ 
sfacente set di coppe. È anche possi¬ 
bile crearsi un torneo personalizzato. 

I trofei per club includono le 
coppe di federazione e le repliche, 
seppur m via non ufficiale, di 
Champions League e Coppa UEFA. 


Adottando una delle oltre sessanta 
selezioni nazionali disponibili è poi 
possibile partecipare alla sempre 
emozionante Coppa del Mondo. 

Come ormai vuole la tradizione e 
come al tempo stesso testimoniano 
le immagini sparse su queste stesse 
pagine. FIFA 2001 vanta un impatto 
grafico di grande effetto (ovvero 
menu e presentazione) sia dinamico 
(il gioco vero e proprio) sbalorditivo. 

Bisogna però assolutamente evita¬ 
re di cadere in un ragionamento che. 
partendo dalla doppia considerazione 
secondo cui il calcio è bello e FIFA lo 
è altrettanto, porti erroneamente a 
concludere che allora "FIFA sia il cal¬ 
cio"! L'opera della Electronic Arts è 
sicuramente l'interpretazione più 
intuitiva, ma per certi versi lo è anche 
eccessivamente. 

Molte di quelle sfumature tattiche 
(oltre alla calibrazione di tiri e pas¬ 
saggi) su cui si fonda lo sport più 
amato dagli italiani vengono infatti 
sottratte al giocatore, consegnate 
nelle mani del cervello artificiale 
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FIFA 2001 



Oltre al numero **i 

nome del calciatore, sulle maglie è 
possibile scorgere anche lo spon¬ 
sor della squadra. 



^rowA 


Giocare in stadi cosi 

bolli regala sensazioni esal¬ 
tanti capaci di stimolare il 
giocatore a esprimere sem¬ 
pre il meglio di sé. 


ma per certi versi lo è eccessivamente 





della Playstation, per poi essere tra¬ 
sformate in una compilation di auto¬ 
matismi un po' troppo accomodante. 
Insomma. FIFA 2001 è un ottimo 
gioco, qualitativamente eccelso sotto 
l'aspetto grafico e curatissimo in ogni 
suo particolare, ma sempre lontano 
dal fare del realismo la sua caratteri¬ 
stica principale. 

In compenso, giocarci è diverten¬ 
te. piacevole e intuitivo, grazie al 
tanto collaudato quanto immediato 
metodo di controllo. 

Rispetto alla concorrenza. FIFA 2001 
offre l'indubbio vantaggio di mettere a 
proprio agio qualsiasi categoria di gio¬ 
catore. scongiurando noiose ore di pra¬ 
tica e consentendo a tutti di entrare 
nel vivo della partita fin dal primo cal¬ 
cio d'inizio. B 


COME... - 

TRASFORMARE 
UN GIOCATORE 
IN ASSASSINO 

Il calcio è un gioco maschio, in cui 
l'irruenza fisica ricopre spesso un 
ruolo fondamentale. Gli sviluppatori 
di FIFA 2001 se ne sono accorti e 
in ogni fase della partita offrono 
l'opportunità di agire nel segno del 
fair-play o di ricorrere invece alle 
sempre efficaci maniere forti. 



L'ampio e variegato campionario di 
interventi fallosi va dalla semplice 
scivolata fino ai ben più scorretti 
spintoni e gomitate. Se poi si è pro¬ 
prio cattivi, oltre a fermare un'azio¬ 
ne potenzialmente pericolosa, potre¬ 
ste anche mandare in infermeria un 
giocatore avversario. 



Prima o poi però, a forza di fare 
falli, nessuno potrà levarvi un faccia 
a faccia con l'arbitro che, con un 
movimento tanto elegante quanto 
inflessibile, non potrà evitare di 
estrarre nei vostri confronti un car¬ 
tellino giallo. 


Insomma, il gioco duro può pagare 
in determinate circostanze ma 
dinanzi a un arbitro tosto i cartellini 
rossi pioveranno a dirotto, finendo 
col compromettere irrimediabilmen¬ 
te l'equilibrio tattico della vostra 
squadra. 




■ GRAFICA 

■ GIOCABILITÀ 


I LONGEVITÀ 


é senz'altro il gioco di calcio con la grafica migliore 9 
Semplice e immediata, ma troppo automatizzata 7 
Tanti campionati da giocare se lo si ama! 7 


■ GLOBALE 

Con FIFA 2001 EA ntoma agli antichi splendon 
proponendo un calao divertente, intuitivo e spetta¬ 
colare Un ottima soluzione per chi non pretende 
un realismo eccessivo ma solo divertimento 
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Una mappa p«- 

amico. La vostra mappa vi 
aiuterà a districarvi tra le 
installazioni militari e la 
densa vegetazione. 



t MACH 


PREPARATEVI UNA GITA NELLA FORESTA: SI ANNUNCIANO EMOZIONI FORTI! 


«NO CRISI*' 2 

Wà Playstation 


Dino Crisis 2 



Un gruppo militare ha ripreso gli esperimenti del Dr. Kirk per 
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arlare di questo gioco fa torna¬ 
re alla mente quei film in cui la 
spalla del comico annuncia una 
buona e una cattiva notizia. In 
questo caso la buona notizia è che Dino 
Crisis t 2 risponde pienamente ai criteri di 
un buon seguito, nel senso che è un'evplu- 
zione dell’originale. La cattiva notizia è 
che Dino Crisis 2 non può più essere inqua¬ 
drato nel genere horror di sopravvivenza 
della Capcom. Il suo creatore. Shinji 
Mikame. sembra aver dato retta alle criti¬ 
che secondo cui la struttura rigida di 
Resident Evi! e del primo Dino Crisis era 
stata spremuta al massimo. Di conseguen¬ 
za, il signor Mikame. ha creato un gioco 
maggiormente orientato all’azione, che a 
tratti diventa quasi un arcade per via della 
sua semplicità, senza però rinunciare ai 
tratti distintivi che hanno reso cosi diver¬ 
tente il primo capitolo. L'ultima buona 
notizia è che questa brusca virata rispetto 
alla rotta originale, piuttosto che dare ori¬ 
gine a un seguito prevedìbile, ha creato un 
ottimo titolo. 

Le differenze principali rispetto all'origi¬ 
nale sono facilmente riconoscibili fin dall’ini¬ 


zio. ed è proprio nelle prime fasi di gioco 
che i fan degli horror si troveranno davanti a 
un bivio: il disgusto o l’apprezzamento della 
novità che rappresenta Se Dino Crisis era 
una storia lineare ben raccontata, il suo 
seguito è una serie di episodi. Il gioco è sud¬ 
diviso in diverse piccole scenette, che por¬ 
tano avanti la trama attraverso vari livelli e 
cinque diverse ambientazioni. Esplorando le 
locazioni e affrontando i dinosauri che 
entrano in scena, il sistema di punteggio 
registra il numero di lucertoloni ammazzati 
Questi bonus vengono sommati alla fine del 
livello, nonché integrati sia coi bonus di 
livello superato senza aver riportato ferite, 
sia con quello per aver eliminato più obietti¬ 
vi con un singolo colpo. Questo sistema di 
punteggio potrebbe essere preso come una 
caduta di tono semplicistica, ma oltre a fun¬ 
zionare bene nell'economia globale, risulta 
fondamentale per progredire nel gioco. 
Piuttosto che fornire armi attraverso le soli¬ 
te chiavi e schede magnetiche. Dino Crisis 2 
permette al giocatore di comprare qualsiasi 
cosa desideri, a patto che abbia abbastanza 
soldi. Sul percorso si trovano diversi punti di 
salvataggio, che funzionano anche da depo- 
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siti anni: in questo modo alla Capcom sono 
riusciti a ovviare al problema dell'inventario 
limitato, tipico dei titoli precedenti. Il bello 
di questa scelta è che il giocatore può deci¬ 
dere di eliminare qualsiasi cosa si muova sul 
terreno, allo scopo di accumulare punti e 
comprare le armi più potenti, o in alternati¬ 
va rimandare momentaneamente gli acquisti 
di artiglieria pesante. Ad ogni modo, progre¬ 
dendo neH'avventura si incontrano tipi di 
dinosauri sempre più pericolosi, con la con¬ 
seguenza che cresce la necessità di ricorrere 
a una certa dose di strategia nell’utilizzo 
delle armi più efficaci. In questo seguito 
sono state recuperate diverse idee dei capi¬ 
toli precedenti. Le chiavi magnetiche e i 
rompicapi logici sono ancora le colonne 
portanti del gioco, mentre sono rimasti 
anche i tradizionali intermezzi: lunghi dialo¬ 
ghi e interminabili animazioni di porte che si 
aprono. Il sistema di controllo è rimasto 
invariato, compreso il pulsante per voltarsi 
di 180 gradi e l'opzione di mira automatica. 
La maggior parte della stona e ambientata 
nella fitta foresta pluviale e la presenza di 
spazi aperti ha permesso agli sviluppatori di 
creare un gioco più immediato che. grazie al 



















Dino Crn/s 2 abbandona il limitato 
sistema di armi del suo predecesso¬ 
re. Il giocatore riceve punti per ogni 
dinosauro abbattuto e svariati bonus 
per i metodi più efficaci di uccisione. 
Di conseguenza non bisogna aspetta¬ 
re la fine del gioco per mettere le 
mani sugli agognati lanciafiamme e 
lanciarazzi. La regola d’oro del gioco 
non farsi prendere dal panico. Ogni 
che abbandonate una sezione o 
l’inquadratura, il numero di 
dinosauri presenti viene ripristinato. 

I dinosauri attaccano sempre a bran¬ 
chi di tre, ma un colpo di fucile ben 
calibrato ne può eliminare due alla 
volta... e il bonus relativo comparirà 
sul vostro schermo! 


sistema di controllo semplice ma efficace, 
permette al giocatore di godersi lotte serra¬ 
te contro un massimo di tre dinosauri con¬ 
temporaneamente. Un altro beneficio, dato 
della presenza di spazi aperti e dell'enfasi 
posta sullazione. è una grafica maggiormen¬ 
te curata. I due protagonisti. Regina e Dylan, 
sono molto più grandi e dettagliati rispetto 
agli altri personaggi Capcom. e le animazioni 
delle loro corse, camminate e combattimen¬ 
ti sono molto più fluide e realistiche. 

I veri protagonisti, comunque, sono i 
dinosauri. Una delle maggiori delusioni del 
primo capitolo era la natura limitata dei loro 
attacchi. Certo, erano belli, ma confrontati 
alla varietà di dei colleghi di Jurassik Park Z i 
dinosauri mancavano degli astuti movimenti 
visti al cinema. Ma tutto questo è cambiato. 
Annunciati da un leggero frusciare di foglie o 
da sordi rumori in lontananza, i dinosauri di 
Dino Crisis 2 sono intelligenti almeno quan¬ 
to quelli che si sono mangiati i cattivi di 
jurassik Park Tanto per cominciare, adesso 
attaccano a gruppi di tre e sembrano com¬ 
parire dal nulla. Le tattiche di aggressione 
dei dinosauri varieranno dì specie in specie I 
raptor cercano di circondare la preda. I trìce- 


Dino Crisis 2 


COME... - 

SFRUTTARE AL 
MASSIMO I BONUS 


ratopi attaccano solo per difendere i loro 
piccoli. I Plesiosauri sono i padroni dell'ac¬ 
qua. mentre gli Pterodattili dell'aria. La vera 
star del gioco, ovviamente, è l'immenso 
Gargantosauro. che appare nell'introduzione 
animata e si comporta come Nemesis in 
Resident EviIX ossia apparendo più volte 
nel corso dell'avventura. Nel complesso, 
il mondo di Dino Crisis 2 è ora abitato 
da 12 diverse specie, il che viene spie¬ 
gato nella trama da alcuni viaggi tem¬ 
porali. Ambientato immediatamente 
dopo gli eventi del primo episodio, 
l'avventura vede un gruppo di 
militari impegnati a riprendere 
in mano gli esperimenti del Dr 
Kirk. al fine di generare una 
nuova stirpe di killer preistori¬ 
ci. Come al solito, le cose non 
sono andate per il verso giusto e gli 
esperimenti di viaggio nel tempo hanno spe¬ 
dito la base militare direttamente nel perio¬ 
do Cretaceo. Affiancata dal tosto Dylan. 
come nel primo episodio. Regina e un eser¬ 
cito di soldati viene spedita indietro nel 
tempo con il compito di trovare sopravvis¬ 
suti e riportarli nel presente. Il viaggio mtra- 


tro gli Alien, nel territorio dei 
dinosauri. L'introduzione in computer grafi¬ 
ca del gioco è stupefacente: il campo deva¬ 
stato dal Gigantosauro e da orde di veloci- 
raptor mostra l'amore di Mikame per il cine¬ 
ma. con influenze di pellicole del calibro di 
Predator e Platoon, nonché di Jurassic 
Park L'ambìentazione nel Cretaceo 
viene inoltre sfruttata al meglio per 
mantenere il giocatore sempre in tensione. Il 
gioco è egualmente suddiviso in due parti: il 
complesso di ricerca e la foresta che lo cir¬ 
conda. Come nell'originale, sezioni del com¬ 
plesso non sono accessibili fino a quando 
non viene trovata la relativa chiave. In 
aggiunta, inoltrandosi nell'avventura, il gioco ► 


Una volta incassato la giusta ricom- 
pensa, cercate le unità computeriz¬ 
zate sui muri. Selezionate l’opzione 
di acquisto e spazzolate le armi 
disponibili. Volendo, potete anche 
acquistare kit medici e munizioni 
extra. 


Vale la pena notare che certe armi 
sono più adatte per eliminare determi¬ 
nate specie. Gli Pterodattili, per esem¬ 
pio, sono facili prede del lanciafiamme, 
mentre i lanciarazzi sono indispensabili 
per le creature che vivono nelle caver¬ 
ne. Le fiamme sono utili anche per eli¬ 
minare le piante velenose. 
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L’eliminazione di questa bestia e dei 
suoi amichetti merita di essere festeggiata 
con litri di champagne. 



Intelligenti trovate lo rendono interessante e giocabile 
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svela i propri segreti e dimostra che Dino 
Crisis 2 è un degno concorrente degli altri 
titoli horror, in fatto di trama e colpi di 
scena. Le sue potenzialità vengono ulterior¬ 
mente aumentate dalla maggiore varietà 
delle locazioni e dall'inserimento di sotto¬ 
giochi, introdotti da stupende scene ani¬ 
mate. Una menzione particolare la merita¬ 
no le scene subacquee, durante le quali 
Dylan indossa una muta al fine di raggiunge¬ 
re una base sottomarina. Non solo questa 
sezione introduce diverse nuove specie 
acquatiche, ma gli incredibili effetti di luce e 
l'aggiunta di una nuova mossa danno l'im¬ 
pressione di essere alle prese con un gioco 
completamente nuovo. La stessa impressio¬ 
ne la si ha guardando ai sottogiochi in prima 
persona, capaci di aggiungere ulteriori 
momenti di terrore. In uno di questi, a 
bordo di una jeep. Regina cerca di sfuggire a 
un Triceratopo inferocito: il giocatore è però 


al controllo di Dylan, che deve scaricare 
ondate di razzi sul povero lucertolone. 

In definitiva, gli elementi originali di 
Dino Crisis 2 stroncano sul nascere le possi¬ 
bili critiche per essersi allontanato dal sen¬ 
tiero del semplice seguito È pieno di trova¬ 
te intelligenti che si fanno notare sulla lunga 
distanza, ma che rendono questa avventura 
un titolo interessante e altamente giocabile 
Le inquadrature, per esempio, sono sempre 
posizionate in modo da dare al giocatore la 
sensazione di essere perennemente insegui¬ 
to. Non sempre è vero, ma questo espedien¬ 
te aumenta comunque la tensione. Gli sce¬ 
nari sono ben realizzati e pieni di dinosauri 
che si muovono sullo sfondo, per dare l'im¬ 
pressione di trovarsi veramente in un 
mondo riccamente popolato. 

Ai "puristi" del genere horror (alla 
Resident Evi!, per intenderci) Dino Crisis 2. 
probabilmente, non piacerà: la sua natura 


prettamente arcade lo rende, di fatto, un 
gioco dazione a tutti gli effetti, con poca 
enfasi lasciata all'atmosfera e alla suspance 
ma con molti più combattimenti, insegui¬ 
menti frenetici e mischie furibonde. A qual¬ 
cuno potrà sembrare che gli attacchi dei 
dinosauri siano spesso prevedibili, ma que¬ 
sta riflette soltanto una precisa scelta attua¬ 
ta dagli sviluppatori, che hanno voluto 
caratterizzare ogni specie di rettile con un 
particolare "stile" di combattimento. Per 
questo, crediamo. Mikame e Capcom men¬ 
tano un plauso per aver coraggiosamente 
cercato nuove strade. 

Dino Crisis 2 non rappresenta l'evoluzio¬ 
ne del genere horror di sopravvivenza, ma è 
pur sempre un gioco molto più accessibile 
del suo predecessore e soprattutto un titolo 
che non sacrifica il contenuto sull'altare 
della giocabilità. E questa si che è una buona 
notizia! ■ 



■ GRAFICA 

■ GIOCABILITÀ 


LONGEVITÀ 


Molto vana e ottima nella rappresentazione dei dinosauri 9 
Lo spostamento verso razione funziona incredibilmente bene 9 
Incredibilmente difficile, ma a volte ripetitivo 9 



■ GLOBALE 

Una coraggiosa sterzata verso il genere arcade Tutti 
gli elementi tipici del genere horror sono stati con¬ 
servati. a questi è stata aggotta I immediatezza di un' 
gioco d azione rendendolo assai più emozionante 
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È DI PSYGNOSIS L’INTERPRETAZIONE PIÙ VELOCE DELLA FORMULA 1 SU PLAYSTATION 


Formula One 2000 


Il paesaggio scorre sui fianchi della vettura a una velocità 






■ CASA 

Psygnosis 

■ SVILUPPATORE 

Studio 33 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

N.D. 

■ GCCATORI 

1-2 


K - vx 

jàssr. 

p,ù misti:, t 



è chi ama la Formula 1 perché 
rappresenta l'espressione più 
elevata della tecnologia moder¬ 
na e chi. invece, si accontenta di 
apprettarla semplicemente perche sino¬ 
nimo di velocità. Allo stesso modo, ci 
sono videogiochi che puntano a replicare 
ogni aspetto tecnico della massima com- 
petiiione automobilistica, e altri che inve¬ 
ce mirano a coinvolgere il giocatore in 
quella stessa esperienta adrenalinica che 
vivono in pista i piloti reali. 

Formula One 2000 si colloca in que¬ 
st ultima categoria di videogiochi e di con¬ 
seguenza si propone di offrire emozioni for¬ 
tissime. anche a costo di rinunciare a un piz¬ 
zico di realismo. D'altra parte la maggior 
parte degli utenti Playstation compra un 
videogioco esclusivamente per divertirsi, 
non certo per sostenere degli esami di 
Ingegneria Forte di una esperienza ormai 
decennale, maturata nel campo delle simu¬ 
lazioni automobilistiche. Psygnosis toma 
ancora a cimentarsi con un gioco di Formula 
1. tentando di npetere quell enorme succes¬ 
so ottenuto a suo tempo con Formula One 
'99. vera e propria pietra miliare delle quat- 
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Formula One 2000 
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che da sconvolgente diventa paurosa 


tra ruote su Playstation, l'impatto grafico 
con cui vengono riprodotti circuiti, vetture 
e altri effetti vari è assolutamente travol¬ 
gente Quello che però lascia realmente a 
bocca aperta è l'incredibile sensazione di 
velocita che prova chiunque si metta ai 
comandi di Formula One 2000. 
Laccelera 2 ione è percepibile quasi fisica¬ 
mente. sui rettilinei poi il paesaggio scorre 
sui fianchi della vettura a una velocita che 
da sconvolgente diventa paurosa nel 
momento in cui bisogna intervenire sui 
freni Nel gioco, la staccata è forse la fase 
di guida più impegnativa: basta abbozzare 
una piccola sterzata durante la frenata per 
scivolare, roteando piu volte su sé stessi, 
verso le barriere di protezione La difficolta 
di guida è in ogni caso ben equilibrata. Al 
giocatore vengono perdonate vistose sba¬ 
vature e consentito un impiego piuttosto 


grezzo del volante (o toypad) A creare 
maggiori problemi, piu che il metodo di 
controllo o il modello di guida, risulta inve¬ 
ce. va ribadito, l'elevata sensazione di velo¬ 
cità. La conduzione delle curve non è infat¬ 
ti difficilissima, vi accorgerete anzi di poter 
percorrere anche quelle più strette a velo¬ 
cità veramente folli. Oltre alla modalità a 
due giocatori. Formula One 2000 offre due 
diverse interpretazioni di gioco. 
Selezionando "Arcade" avrete a che fare 
con un tempo massimo, bonus e check- 
point. msomma con una specie di Wipeout 
convertito alle quattro ruote. Con la moda¬ 
lità Gran Premio, invece, potrete prendere 
parte a campionati e gare singole sotto¬ 
stando ai tradizionali regolamenti della 
Formula 1. Tutti quegli ingredienti che abi¬ 
tualmente caratterizzano le competizioni 
reali sono stati trasportati nel gioco: condi¬ 


zioni meteorologiche, fermate ai box. rego¬ 
lazioni della vettura, regolamenti e sanzioni 
potranno in ogni momento condizionare 
nel bene e nel male le vostre prestazioni in 
gara. Formula One 2000 dispone della 
licenza ufficiale FI.A e può dunque offrire i 
nomi e le sembianze di tutti i piloti e le 
scuderie realmente iscritti all'ultimo mon¬ 
diale di FI. Manuali e menu di gioco, cosi 
come la cronaca, condotta magistralmente 
dall'esperto Andrea De Adamich. sono in 
italiano Per chi ancora fosse in cerca di un 
gioco automobilistico intuitivo e diverten¬ 
te nonché veloce e graficamente esaltante, 
é finalmente giunto il momento di rompe¬ 
re il salvadanaio ed entrare in un negozio di 
videogiochi, Pur senza sfoggiare un reali¬ 
smo maniacale. Formula One 2000 riesce a 
soddisfare questo genere di esigenze nel 
migliore dei modi. H 


COME... - 

PERDERE TEMPO 
FERMI Al BOX 

Per compiere qualche giro in pista, 
Formula One 2000 non vi obbli¬ 
gherà certo a spendere gran parte 
del vostro tempo libero nella messa 
a punto della vettura. Per i maniaci 
dei box è in ogni caso contemplata 
la possibilità di intervenire sui com¬ 
ponenti più importanti di questi boli¬ 
di. Le variazioni di assetto sono in 
ogni caso percepibili soltanto margi¬ 
nalmente e, pur garantendo un 
comfort di marcia più gradevole, 
non offriranno un miglioramento 
altrettanto sensibile dei tempi sul 
! giro. Piuttosto che sprecare tempo 
correggendo l'assetto della vettura, 

• in Formula One 2000 vi converrà 
' quindi migliorare il vostro stile di 
guida allenandovi direttamente su 
pista. 



Playstation ■ 

/ Maqazine ■ 


GRAFICA 


Assolutamente spettacolare Bella e veloce, cosa volete di piu 5 9 


Magazine ! ■ giocabilità 


Caratterizzato da ui cortroHo rcutiao ma non per questo semplce I 


VERDETTO 


1 LONGEVITÀ Piu che sufficiente a colmare la pausa invernale del campionato di FI 8 


■ GLOBALE 

Formula One 2000 fa dela velocita e delfestetica i suoi 
punti tt forza Grazie a un metodo t* controllo mtutivo 
e a un modello di guida non troppo realistico, garanti¬ 
sce ire valanga di forti emozioni e diveromento 
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A POCHI MESI DA FI 2000, EA È PRONTA CON UN NUOVO SIMULATORE DI FORMULA 1... 

Season 
2000 



Parlare di semplice aggiornamento risulterebbe fin troppo 


■ CASA: 

Electronic Arts 

■ STUPRATORE 

Interno 

■ DATA 01 USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA: 

Canada 

■ PREZZO: 

L. 89.900 

■ GIOCATORI 

1-2 



VI 


PIACI 


gemere, 


SE 
IL 

fORMULA OHE 2( 

Wicmdo un po' di reali 
“* " »'«• *1 FI posso esp, 


B i giorno in giorno, l’universo 
Playstation risulta essere 
sempre più sovraffollato da 
titoli dedicati alla Formula 1. 
Una tale abbondanza di simulazioni 
automobilistiche non dispiace affatto 
ma se da un lato offre ai giocatori 
un'ampia scelta da cui poter attingere 
il proprio divertimento, dall'altro può 
anche creare un certo disorientamento 
nella testa di chi si appresta a entrare 
in un negozio di videogiochi. 

Può inoltre succedere di investire I 
propri risparmi in una simulazione auto¬ 
mobilistica per poi ritrovarsi a distan¬ 
za di pochi mesi (se non addirittura 
all'interno della medesima stagione 
sportiva) dinanzi a una edizione rivisi¬ 
tata dello stesso videogioco. Vale dun¬ 
que la pena riaprire il salvadanaio per 
comprare al prezzo di un titolo nuovo, 
un videogioco che, seppur migliorato, 
rimane molto simile al suo predecesso¬ 
re? Al cospetto di questo amletico 
dilemma si potrebbero ad esempio tro¬ 
vare i possessori di FI 2000. visto che da 
Electronic Arts è in arrivo una nuova 


versione del gioco intitolata FI 
Championship Season 2000. 

Parlare in questo caso di semplice 
aggiornamento risulterebbe però fin 
troppo riduttivo. FI Championship 
Season 2000 non si limita infatti a cor¬ 
reggere le (rare) sbavature di FI 2000. ma 
si preoccupa di offrire nuove modalità 
capaci di rendere il gioco ancor più ori¬ 
ginale e innovativo. Oltre alle solite 
prove cronometrate, singole gare e cam¬ 
pionati. nel menu principale compariran¬ 
no due nuove voci: "Allenamento " e 
"Scenario" Come vi potrete accorgere 
proseguendo nella lettura di queste 
righe queste due nuove modalità non 
vanno assolutamente interpretate come 
due banali soluzioni di ripiego date in 
pasto alla tipica ingordigia del giocatore. 

Dedicata non solo ai neofiti ma 
anche ai giocatori più esperti è ad esem¬ 
pio la modalità Allenamento. Introdotta 
non solo per impartire al giocatore i 
concetti basilari di una Formula 1. questa 
sezione di gioco si propone di trasfor¬ 
mare chiunque vi si cimenti in un pilota 
dallo stile di guida a dir poco impeccabi¬ 


le. Lungo i tracciati alcuni birilli colorati 
vengono infatti disseminati nei punti di 
inizio frenata, avvio sterzata, corda e rial¬ 
lineamento ruote. Solo rispettando alla 
perfezione questi riferimenti il giocatore 
potrà ambire a votazioni altisonanti nella 
dettagliatissima scheda di valutazione 
finale. 

Ogni vostro “errorino" sarà puntual¬ 
mente smascherato dal dettagliatissimo 
commento in tempo reale di Ivan Capelli 
(telecronista Rai per la Formula 1 oltre¬ 
ché ex-pilota Ferrari) per poi essere ulte¬ 
riormente evidenziato nel replay finale. 
Insomma la modalità Allenamento si 
rivela un'ottima occasione per sfidare i 
propri amici non solo sul tempo del giro 
ma anche nello stile di guida. Meno 
complesso concettualmente ma altret¬ 
tanto divertente risulta essere l'altra 
novità del gioco: la modalità "Scenario" 
In questo caso non sarete semplicemen¬ 
te proiettati sulla griglia di partenza di 
un Gran Premio di Formula I. ma immersi 
in un contesto generale più ampio fatto 
di classifiche piloti, pressioni della scu¬ 
deria e situazioni di gara più o meno sfa- 
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FI Championship Season 2000 


F? Champtonnhtp Sensori 2000 offre 
al giocatore un'ampia serie di stru¬ 
menti per consolidare quel feeling che 
lega il pilota con il tracciato e la vettu¬ 
ra. Vi è infatti la modalità 
"Allenamento” che consente di studia¬ 
re ogni centimetro quadrato del circui¬ 
to attraverso test su pista, filmati 
espicethi, valutazioni e consigli utili. 


COME... - 

ANDARE AL LIMITE 



ur i/« 



In Formula 1 l'imprevisto può 


vorevoli. Prima di sedervi nell'abitacolo 
della vettura verrete infatti istruiti sugli 
obbiettivi da perseguire in quella 
determinata gara (ad esempio, raggiun¬ 
gere con una Minardi la zona punti o 
portare la Ferrari a conquistare il titolo 
costruttori). 

Per quanto riguarda invece gli 
aspetti un po' più generali del gioco va 
detto che niente di particolarmente 
rivoluzionario differenzia FI 
Championship Season 2000 dal già di 
per sé ottimo FI 2000. 

L'aspetto grafico è ora più curato 
anche se la differenza di dettaglio tra 
le vetture vicine e quelle lontane risul¬ 
ta ancora un po' troppo marcata. Tutto 
il resto, guidabilità. intelligenza avver¬ 
sari. gestione vettura, non fa altro che 
riconfermare quanto di buono si era già 
visto in FI 2000. B 


Il giocatore può inoltre intervenire 
sull'assetto della vettura modifican¬ 
do le configurazioni dei numerosi 
componenti aerodinamici e meccani¬ 
ci. Un utile calcolatore consente poi 
di stabilire la più opportuna strate¬ 
gia di gara stimando (a seconda del 
numero di cambi gomme e riforni¬ 
menti previsti) l'andamento dei 
tempi sul giro e la durata della 
sosta ai box. Durante il replay dell’a¬ 
zione di gioco potrete anche sovrap¬ 
porre i grafici della telemetria riferi¬ 
ti a velocità, frenata, angolo di ster- 
zeta, giri motore e marcia inserita. 



Starà poi a voi "spremere" a 
fondo la vettura portandola al 
limite. Naturalmente evitate rischi 
eccessivi o un trionfo preannuncia¬ 
to potrebbe concludersi malinconi¬ 
camente a bordo pista con il 
motore fuso. 



■ GFtAFICA Spettacolare nei primi piani, approssimativa per gli oggetti lontani 8 

■ GIOCABIUTÀ Con le nuove modalità di gioco è difficile staccarsi della Playstation 9 

■ LONGEVTTÀ Buona, sempre die tra in paio d mesi non venga Nascala ine nuove versione 8 


■ GLOBALE 

Ottimo gioco di FI il cui unico limite nsiede nella 
somiglianza con i predecessore FI 9000 Una 
notevole spnta innovativa viene in ogni caso offerta 
dall introduzione di due nuove modalità di geco 
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ACCENDETE I 



MOTORI E PREPARATEVI AL GIRO DEL MONDO IN MOTOCICLETTA 

Moto Racer World Tour 


Quando ci si impadronisce del proprio mezzo il gioco diven- 


I CASA 


SCEE 


■ SVILUPPATORE 

□SI 

■ DATA Q USCITA 

Disponibile 

■ PROVENENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

L.89.000 

■ GIOCATORI 

1 - 2 



tF rr MAC 

IL genere, 

CASTROL HONDA 

JtMUtivoiMn troppo r/ui 
11 ,onJ( > Ielle sopHij 


H o sapevate che l’Italia è il 

secondo paese al mondo per 
quanto riguarda il numero di 
moto per abitante? Già, la 
passione per le due ruote nel Bel Paese 
è tale che solo in Giappone questo 
rapporto è maggiore. Fatta questa 
considerazione, è facile immaginare 
quale possa essere l'interesse degli 
appassionati nostrani per l'uscita di 
Moto Racer World Tour, un gioco che 
è la risposta giusta alla domanda: “esi¬ 
ste un gioco di motociclismo per 
Playstation paragonabile a GT2o 
Colin McRae 2.01" 

Innanzitutto, MRWT vuole essere 
una simulazione a tuttotondo, per cui 
non si concentra solo su un genere, ma 
permette di cimentarsi in diversi tipi di 
gare sia su strada che fuori, mettendo 
a disposizione dei giocatori differenti 
tipi di moto. 

Esistono gare in pista e sessioni di 
supercross su percorsi sterrati. Oltre a 
queste tre modalità fondamentali, esi¬ 
stono poi altri tipi di gara, che sono la 
guida su strada nel traffico, i dragster 


(veri bolidi da oltre 600 km/h!), una 
sessione di acrobazie con le moto da 
cross e il trial. 

Tutte queste opzioni, però, non 
sono immediatamente disponibili dall'i¬ 
nizio. ma vanno sbloccate poco a poco 
vincendo i vari campionati proposti 


dalla modalità denominata World Tour. 
Si comincia, infatti, con due soli tipi di 
gara: campionato su strada 250cc e fuo¬ 
ristrada 125cc. Man mano che si otten¬ 
gono risultati positivi (bisogna arrivare 
almeno terzi nella stagione) si acquisi¬ 
scono moto più potenti e nuovi circuiti. 
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Motor Racer World Tour 



LG SGSSIOni di super- 
cross sono ambientato in 
alcuni dei più importanti 
stadi del mondo. 


ta bellissimo 


L'impresa, però, non è affatto facile. 
MRWT, infatti, non e un gioco per sma- 
nettoni. ma richiede un po' di tempo 
per essere compreso e dominato, 
dando in cambio notevoli soddisfazioni 
Gli sviluppatori hanno cercato di realiz¬ 
zare dei modelli di guida realistici, riu¬ 
scendo nel loro intento. Le moto devo¬ 
no essere guidate con precisione (ecce¬ 
zionale. da questo punto di vista, il joy- 
pad analogico) evitando di compiere 
azioni sconsiderate come frenare in 
curva o accelerare in pieno mentre la 
moto è ancora troppo inclinata, pena la 
caduta. 

Una volta appurato che per vincere 
bisogna guidare bene. MRWT si rivela 
un gioco dalla grande profondità. Ogni 
curva deve essere studiata e provata a 
lungo prima di poter essere affrontata 


nella maniera corretta, richiedendo la 
medesima traiettoria che si eseguirebbe 
nella realta. Quando ci si impadronisce 
del proprio mezzo, però, il gioco diven¬ 
ta bellissimo. 

Per aumentare il livello di realismo, 
gli sviluppatori hanno inserito solo cir¬ 
cuiti e ambientazioni reali Potrete cosi 
gareggiare a Eastern Creek piuttosto 
che a Suzuka. oppure fare quattro salti 
in una pista allestita nello stadio di 
Barcellona 

I tracciati sono stati realizzati con 
un’ottima grafica, ricca di particolari ma 
anche molto fluida e in grado di dare la 
giusta sensazione di velocita. Anche le 
moto, naturalmente, sono molto ben 
realizzate e. seppure non siano modelli 
reali, s'ispirano chiaramente ai migliori 
mezzi da competizione attualmente 


disponibili, MRWT presenta purtroppo 
qualche difetto nella sua versione in 
italiano. 

Trovare ' box" tradotto come 
'buche'' o "trial" tradotto "prova" è 
abbastanza desolante, anche se non 
pregiudica la giocabilita o il divertimen¬ 
to. A parte piccoli difetti, però. Moto 
Racer World Tour e un titolo che pia¬ 
cerà certamente agli amanti delle due 
ruote. La grafica di livello e la giocabi- 
lità calibrata lo rendono un titolo di 
tutto rispetto, cosi come le varie sfide 
proposte garantiscono una certa longe¬ 
vità. Se siete tra coloro che aspettava¬ 
no da tempo un gioco di moto degno 
della Playstation, non perdete tempo e 
correte a procurarvi una copia, perché 
MRWT saprà placare la vostra sete 
d'impennate e velocità. ■ 


COME... - 

VINCERE UNA 
GARA DI DRAGSTER 

I dragstcr sono le moto più veloci in 
assoluto. Innanzitutto, per accedere 
: a questo tipo di gare dovete vincere 
il campionato stradale SOOcc. Una 
volta scesi in pésta - un ovale - si 
tratta di abituarsi alla velocità. Le 
moto, infatti, possono superare i 
650 km/h! Il successo e soprattutto 
frutto del giusto bilanciamento tra 
la super-velocità raggiungibile in ret¬ 
tilineo e dello sane frenate prima 
d’impostare la curva. Ricordatevi di 
non accelerare prima di aver finito la 
curva e H gioco e fatto. Ora provate 
con Traffico, Trial e Acrobazie. 



Playstation T 

• Ma gazine ■ 


GRAFICA 


Molti dettagli e ottima velocità 8 


Magazine ■ gocabilità 


Una volta presa confidenza, si guida che é un piacere 9 


VERDETTO 


I LONGEVITÀ 


Diverse specialità da portare a termine, e qualche segreto 9 


■ GLOBALE 

□luna guidatxMa. grafica di alto livello e vane 
modalità di gioco lo rendono in Molo interessante 
per tutti gli amanti dei giochi di guda Da provare 
anche se non si è mai andati sulle due ruote 
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Le città sono 

riprodotta con 
un’incradibile serie 
di particolari. 
Ammirate, in que¬ 
sta immagini 
Chicago e l'Avana. 


PROVATI 


SULLE STRADE DI TUTTO IL MONDO PER COMBATTERE IL CRIMINE 


ORI 




[Playstation 


Driver 2 


Un universo di gioco nel quale avete la possibilità di 


I CASA 


Infogrames 


■ SVILUPPATORE 

Reflections 

■ DATA DI USCITA 

15 novembre 

■ PRCNENENZA 

Inghilterra 

■ PREZZO 

NO. 

■ OOCATORI 

1-2 




SE VI piace 
IL GENERE,.. 

GRAND THEFT AUTO 2 

«svolti sarete tritinoli veri. Un 
jrm/' 9U ' d8 ' M Pi4 V,5t(l nel 18 


è un’America che entra tutti i 
giorni nelle nostre case. È 
un'America immaginaria, 
zeppa di poliziotti e crimina¬ 
li, di auto e d’inseguimenti, di guardie 
e ladri. È l’America di Miami Vice, di 
Starsky e Hutch, di Hunter. È anche 
l’America di Driver 2, dove crimine e 
giustizia si mescolano come il caffè e 
la crema al whisky nell'irish coffee, 
fino ad arrivare a essere un tutt’uno 
dal gusto amaro e dolce al tempo 
stesso- 

Chi crede che tutto questo sia 
un'esagerazione per descrivere quel¬ 
lo che. tutto sommato, è un sempli¬ 
ce gioco di guida, si sbaglia. Driver 2. 
ancora più del predecessore, è un 
universo di gioco nel quale avete la 
possibilità di perdervi, una realtà 
parallela dove potete giocare con 
delle regole completamente diverse 
dalla vita di tutti i giorni. Già. perche 
Driver 2 è un gioco di guida in cui la 
trama riveste un ruolo di primaria 
importanza. 

Nei panni di Tanner. un agente 



speciale, dovete infiltrarvi sotto coper¬ 
tura tra le maglie di una organizzazione 
criminale e guadagnare la fiducia del 
vostro boss, portando a termine una 
serie di missioni, rigorosamente in auto, 
ambientate in quattro città americane: 
Chicago. l'Avana. Rio de Janeiro e Las 
Vegas. A differenza del titolo preceden¬ 
te. le prove che vi vengono richieste 
hanno un ordine logico, conseguente 
dallo sviluppo della storia narrata 
benissimo da una serie di filmati d’inter¬ 
mezzo. nei quali vengono presentati i 
vari personaggi che popolano il mondo 
di Driver 2. 

I compiti che vi vengono affidati 
sono molto vari. Si va dal semplice rag¬ 
giungimento di un punto della città, al 
pedinamento di una vettura, alla distru¬ 
zione di un mezzo. Per compiere tutto 
ciò avete a disposizione un'infinita serie 
di mezzi - tutti rigorosamente anni 70 
- come auto sportive, berline, camion, 
che potete cambiare di volta in volta a 
seconda delle esigenze e dello stato di 
danneggiamento dei vostri veicoli. Se. 
quindi, a un certo punto la vostra 


Mustang starà tirando gli ultimi, potete 
sempre fermarvi, scendere e fregarne 
una a qualcun altro. 

Orientarvi per le città, comunque, 
non è affatto facile. Certo, c’è una 
mappa completa e funzionale per ognu¬ 
na di esse, ma la vastità delle metropoli 
è tale che ci vuole un po' di tempo 
prima di sapersi muovere con la dovuta 
disinvoltura. 

Le città di Driver 2 sono davvero 
incredibili. I particolari abbondano in 
maniera significativa, per cui. oltre alla 
esatta distribuzione topografica delle 
strade, potete trovare ponti, svincoli e 
edifici particolari esattamente dove 
sono collocati nella realtà. Semafori, 
pedoni e traffico intenso rendono il 
tutto vivo e reale. Logico aspettarsi 
che. con questa abbondanza, la grafica 
ne risenta un po’. Gli edifici, infatti, ten¬ 
dono ad apparire in lontananza all'Im¬ 
provviso. Tuttavia, la grande vastità 
degli spazi compensa ampiamente que¬ 
sto difetto. Anche le auto sono realiz¬ 
zate particolarmente bene, sia per 
quanto riguarda i movimenti sulla strada 
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Driver 2 




COME... - 

DIVERTIRSI 
DI PIÙ 

Oltre alla modalità Undercover, in 
Driver 2 sono presenti diversi altri 
tipi di gioco. Per esempio, 6 possibile 
sfidare un amico inseguendolo (o 
facendosi inseguire) per le strade di 
una delle quattro città. Vince chi fa 
rompere prima la macchina al pro¬ 
prio avversario. 



Nelle modalità Trailblazer e Gate 
Pacing. invece, dovrete completare 
un percorso delimitato da coni, con 
regole differenti a seconda del tipo 




perdervi 


che per i danni, evidenti e realistici. 

È la guida, però, l'aspetto più 
importante del gioco, dato che senza 
un modello efficace tutte le buone 
qualità andrebbero a farsi benedire. In 
questo Driver 2 non delude, permet¬ 
tendo di guidare in maniera intensa e 
appagante. Le sessioni d'inseguimen¬ 
to. nelle quali non è possibile preve¬ 
dere dove andrà l'avversario, mettono 
a dura prova le abilita di ogni pilota, 
ma ci si sente sempre padroni della 
situazione. 

Driver 2. insomma, è davvero un 
ottimo gioco. La grande profondità 
narrativa raggiunta, lo rende un titolo 
ancora più appassionante e coinvol¬ 
gente. concentrando in un'unica espe¬ 
rienza avventura e azione. Cosa state 
aspettando, allora? Tanner e la lotta 
al crimine hanno bisogno di voi. ■ 


Un’altra modalità interessante, inol¬ 
tre, è quella chiamata Checkpoint. 
nella quale, come nel migliore stile 
arcade, bisogna raggiungere deter¬ 
minati punti disseminati per la città 
prima che si esaurisca il tempo a 
disposizione. 
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I GRAFICA Le città sono eccezionali Peccato per il pop-up 9 

I GCCABIL/TA Si guida alla grande con facilità 9 

I LONGEVITÀ Story Mode e sottogiochi lo rendono pressoché infinito 10 


■ GLOBALE 

Driver ? è un gioco bellissimo e coinvolgente, con 
un otbmo modello di guida e una trama 
ta Un must per gli amano della guida estrema e 
dei polizieschi anni 70 
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PROVATI 


Alzate le mani mentre state 

eseguendo una presa complessa per 
ottenere più punti. 






ARMATEVI DI SKATEBOARD E GINOCCHIERE, E PREPARATEVI A... CADERE PER TERRA! 



Invece di cadere per terra gambe all’aria, ora gli skater 
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utti conoscono le regole. I 
seguiti dei giochi sono belle e 
buone operazioni commerciali. 
Sicuramente ci saranno nuovi 
circuiti, forse anche dei personaggi 
nuovi, ma state certi che il gioco in 
sostanza rimane sempre lo stesso. Così è 
sempre stato, è così sempre sarà. Il 
punto è che nessuno si è preoccupato di 
dire queste cose ai ragazzi della 
Neversoft, che con Tony Hawk's 2 hanno 
fatto un gioco nuovo! 

All'inizio nulla sembra cambiato. Sono 
ancora presenti in tutto il loro splendore 
strade, scuole e parchi da skate. con le 
usuali rampe, pedane e ostacoli vari. Ma 
ecco che si nota la prima novità, le 
nuove animazioni delle cadute. Invece di 
finire schiena a terra con una gamba per 
aria, ora Tony e gli altri skater si esibisco¬ 
no in veri e propri balletti di dolore ogni 
volta che si fanno male. 

Le animazioni variano a seconda della 
parte del corpo colpita, risultando molto 
spassose. Una volta capaci di stare in piedi, 
vi accorgerete che premendo avanti, men¬ 
tre vi tenete sulle ruote anteriori, siete abi¬ 


litati a compiere parecchie evoluzioni: 
questo vi permette di legare tra loro le 
varie acrobazie, dando vita a lunghe e 
spettacolari sequenze. Questo non giustifi¬ 
ca l'acquisto del gioco, starete pensando 
Probabile, ma date un'occhiata ai nuovi 
tracciati per far sì che i dubbi spariscano in 
fretta. In ogni livello sono presenti dei 
piani rialzati che sembrano inaccessibili, 
rampe che parrebbero catapultarvi chissà 
dove, invece succede qualcosa d'altro... 

Che Tony Hawk’s 2 funzioni male? 
Nient'affatto! la verità è un'altra ed è 
molto più intrigante- 

Tony 2 ruota attorno ai soldi. Ve ne 
accorgerete completando gli obiettivi, vin¬ 
cendo le competizioni o eseguendo acro¬ 
bazie spettacolari: facendo ciò guadagne¬ 
rete del denaro, utile per acquistare nuove 
tavole, nuovi tracciati o aumentare certe 
abilità del personaggio. Proprio quest'ulti¬ 
mo fattore è uno degli elementi più belli. 
Perfino Hawk non è perfetto e se vorrete 
vincere ogni tracciato con lui. dovrete 
spendere dei soldi per migliorare le sue 
abilità di atterraggio, salto e grind. In alter¬ 
nativa. potete selezionare un personaggio 


della vecchia scuola che sia bravo in ogni 
campo, come Steve "Cab" Caballero. il 
quale se la cava bene sia con gli ostacoli 
verticali (cavità e half-pipes) sia con quelli 
stradali (rampe, sporgenze e veicoli), quindi 
provare a sbloccare tutti i circuiti il più 
rapidamente possibile Poi ci sono le acro¬ 
bazie. ma la verità è che potete giocare 
usando solo quelle di default di ogni ska¬ 
te* senza mai annoiarvi, pertanto scoprire 
che se ne possono acquistare di aggiuntive 
e più spettacolari sarà per voi una graditis¬ 
sima sorpresa. 

La possibilità di scegliere le proprie 
acrobazie introduce il fattore strategico in 
un gioco essenzialmente d azione sportiva. 
Decidere di spendere o mettere parte del 
denaro ottenuto dipende solo da quanto 
vi ritenete bravi, quindi in grado di fronteg¬ 
giare le deficienze del vostro skater. con¬ 
tando solo sulla vostra abilità. 

Già a questo punto le altre simulazioni 
di skateboard farebbero bene ad andarsi a 
nascondere Ma Tony Hawk's 2 ha appena 
iniziato. I livelli che. a un primo impatto, 
somigliano a quelli dell'originale, dopo 
un'attenta osservazione risultano molto 
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Tony Hawk’s Pro Skater 2 



COME... - 

VINCERE UNA 
MEDAGLIA 



I livelli delle competizioni del primo 
episodio risultano piatti e banali se 
paragonati a quelli prosenti in que¬ 
sto seguito. Proprio come nel titolo 
originale, è richiesto l'accumulo di 
parecchi punti, senza che cadiate 
dalla tavola. Oggettivamente, con 
tutti gli ostacoli che sono stati spar¬ 
pagliati, farete bene a usare tutta la 
vostra abilità per vincere. 



È nata una stella: Vlad magari non ha anco¬ 
ra le statistiche di Cab, ma presto lo otterrà. 



si esibiscono in interi balletti di dolore 


più grandi e complessi. Le aree segrete non 
sono piu solo semplici stanze dietro muri 
di vetro o sui tetti, ma in alcuni casi (come 
New York) sono interi livelli a se stanti, che 
raddoppiano effettivamente le dimensioni 
dello stage che state giocando, garanten¬ 
do nuove rampe, salti e muri, nonché fil¬ 
mati nascosti e denaro extra. Proprio quan¬ 
do stavate per convincervi che il denaro 
sia la cosa più importante in TH2. ecco 
spuntare la prima di tre competizioni, 
quella nella solare Marsiglia. Qui dovete 
gareggiare in tre condizioni climatiche e 
fare molti punti per vincere la medaglia 
d'argento, di bronzo o d'oro (più un bonus 
in denaro). Anche se il premio in soldi è 
bene accetto, avrete bisogno della meda¬ 
glia per accedere al livello successivo. E se 
foste circondati da amici con la passione 
dello skate? Niente paura, ce la modalità a 
due giocatori, nella quale é possibile com¬ 


battere a colpi di singole acrobazie, oppu¬ 
re competere nella Modalità Graffiti, dove 
intere rampe, salti e muri possono essere 
concatenati e solo un'acrobazia migliore di 
quella del vostro avversario vi permetterà 
di la vittoria. Certo, avvengono dei rallen¬ 
tamenti se tentate di eseguire acrobazie 
troppo bizzarre, ma sorprendentemente 
molte delle aree segrete ed extra della 
modalità a un giocatore sono offerte 
anche alle gare multigiocatore. Se preferite 
la creazione alla competizione. Tony 
Hawk's2v i sorprenderà ancora una volta. 
Potete infatti realizzare il vostro skater 
personale, con l'abbigliamento e la fisiono¬ 
mia che preferite. 

Scegliete le acrobazie e guadagnate 
denaro per accrescere le sue abilità, finché 
non diventerà il migliore di tutti. Da segna¬ 
lare. inoltre il fantastico editor di parchi, 
col quale potete creare dal nulla l'arena 


per skateboard dei vostri sogni. Con que¬ 
sto strumento non avete semplicemente 
l'opportunità di disporre a piacimento i 
vari elementi, bensì di testare direttamen¬ 
te le vostre creazioni persino incomplete! 
Quei salti sono troppo lontani tra loro? 
Tornate indietro e posizionateli meglio. Le 
rampe non vi scagliano in alto come vorre¬ 
ste? Optate per delle rampe più larghe. 

L'unica critica che si potrebbe muovere 
a questo gioco è che i principianti lo tro¬ 
veranno estremamente difficile e anche i 
veterani si sentiranno frustrati di tanto in 
tanto. 

Passerete interi pomeriggi a tentare di 
eseguire le acrobazie piu difficili e ottene¬ 
re i punteggi più alti. Una volta imparate le 
mosse, però, il gioco vi regalerà enormi 
gratificazioni. Resta indubbio che questo è 
uno dei titoli più entusiasmanti mai realiz¬ 
zati. Consigliato a tutti senza riserve. ■ 



Un semplice half-pipe? Eh no cari! Il 
livello di Marsiglia non offre degli 
ostacoli cosi alla mano: dovrete 
sudare per ottenere punti. Potete 
sfruttare questa struttura per ese¬ 
guire belle acrobazie, ma fate atten¬ 
zione, non è concesso il minimo erro¬ 
re. Vicino a essa troverete una frec¬ 
cia: se la sfrutterete correttamente 
otterrete il doppio dei punti. 



Per ottenere tanti punti da guada¬ 
gnarvi la medaglia dovrete eseguire 
molte piroette sul bordo. Ancora 
meglio, aggrappatevi al bordo ed 
eseguite un'acrobazia. Non Sara faci¬ 
le. ma dovrete imparare a farlo per 
diventare dei validi skater. 
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Animazioni fantastiche e ottimi livelli interattivi 9 


Magazme a GIOCABILITÀ Lina sorprendente varietà di acrobazie e tattiche da mparare 10 


VERDETTO 


LONGEVITÀ Alcuni lo definirebbero frustrante, noi lo definiamo stimolante 9 


B GLOBALE 

Non è proprio un gioco, bensì un modo di perdere mten 
seek-end cercando di apprendere le acrobazie pu affl¬ 
ali Se la difficolta fosse stata cabrata un po' megto. il 
voto sarebbe 10. Anche cosi si tratta di un classico 
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LE OLIMPIADI DI SIDNEY NON VI SONO BASTATE? L’EIDOS HA QUALCOSA PER VOI... 



Promette bene se giocato con gli amici, ma le partite in soli- 
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ino ad ora nessuno aveva osato 
sfidare il re delle simulationi di 
atletica. International Tracie & 
Field, per il semplice motivo 
che sembrava impossibile fare di meglio 
in questo genere. Ma ora si è fatta avan¬ 
ti l'Eidos, forte della licenza ufficiale 
olimpica e della promessa di una nuova 
concezione delle partite in solitario, 
studiata per migliorarne giocabilita e 
appetibilità. 

La principale difficoltà per i produttori 
di questo genere di simulazioni é riuscire a 
rendere divertente (o perlomeno soddisfa¬ 
cente) la furiosa attività fisica richiesta nel 
gioco. Serve qualcosa che stimoli a tenere 
duro durante le gare, un obbiettivo finale 
che ripaghi della fatica. Naturalmente il 
trucco di Sidney 2000, esattamente come 
di Tracie & Field è sfruttare la soddisfazio¬ 
ne che si prova nello sconfiggere un 
amico. Ma anche questo non è sempre 
sufficiente. 

Il gioco si compone di 12 gare differen¬ 
ti. che vanno dai vecchi classici, come i 
lOOm piani o il lancio del giavellotto, a 
delle novità assolute quali ciclismo e 


kayak. L'Eidos ha instaurato un buon equili¬ 
brio tra le gare d'abilita e quelle (pensate ai 
110 ostacoli o ai lOOm stile libero) in cui 
basta semplicemente maltrattare furiosa¬ 
mente il povero joypad. Il tiro al piattello, 
ad esempio, si basa sulla nostra abilità nel 
controllare il rinculo, intercettare la parabo¬ 
la tracciata dai bersagli e sparare al momen¬ 
to giusto. Sidney 2000 può impegnare un 
massimo di otto giocatori contemporanea¬ 
mente. ed è previsto anche un sistema di 
handicap a compensare per la diversa abi¬ 
lità dei concorrenti. Non vi resta che sce¬ 
gliere la vostra combinazione di gare e 
affrontare i vostri amici. Naturalmente le 
partite a più giocatori sono l'essenza di 
questo genere, ma la principale novità di 
Sidney 2000 è la modalità a un giocatore, 
che vi permette di allenare fino a 12 atleti 
attraverso le qualificazioni olimpiche. 
Dovete superare tre eliminatorie successive, 
ognuna più difficile della precedente, 
migliorando gradualmente la vostra abilità. 
Potete anche migliorare le caratteristiche 
dei vostri atleti attraverso degli allenamenti 
sfzeofici, alcuni dei quali si possono rivelare 
davvero complicati. Naturalmente questi 


allenamenti sono anche un occasione pier 
affinare particolari movimenti che vi saran¬ 
no necessari durante le gare, come la com¬ 
pensazione per il rinculo nel tiro al piattel¬ 
lo. Purtroppo, pierò, premere furiosamente 
i pulsanti del joypad in una sessione di 
allenamento non ha molto a che vedere 
con la nostra idea di divertimento, e se è 
vero che queste sessioni di allenamento 
virtuale aumentano la longevità del gioco, 
e anche vero che noi avremmo preferito 
un sistema di crescita basato più sulle gare 
che sugli allenamenti. I tempi di carica¬ 
mento. tra l'altro, ricordano più una mara¬ 
tona che una gara di sprint: perfino per 
riprovare un esercizio d'allenamento della 
durata di 20 secondi è necessario ricaricare 
dal disco. Ci sono alcuni particolari eviden¬ 
temente poco curati, come la scelta di 
applicare le stesse animazioni (realizzate in 
motion capture) indifferentemente a tutti 
gli atleti, con il bel risultato di vedere il 
sollevatore di presi festeggiare la riuscita di 
un'alzata con le stesse agili movenze del¬ 
l'aggraziato ostacolista. Anche le angolazio¬ 
ni dei replay non sembrano perfette, e se 
avete la sfortuna di correre uno sprint in 
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tario rischiano di diventare davvero noiose 


eve nt s€iecr 


Sydney 2QOO 


prima corsia rischiate di essere tagliati fuori 
dalla telecamera. Tra i lati positivi possia¬ 
mo invece annoverare gli impianti (tutti 
autentici) e le telecronache, che contribui¬ 
scono a ricreare l'atmosfera olimpica 
Sidney 2000 promette bene se giocato 
con gli amici, ma le partite in solitario 
rischiano di diventare davvero noiose. Gli 
allenamenti virtuali sono molto meno 
divertenti delle gare, e per il futuro l'Eidos 
farebbe meglio a rivedere le sue strategie. 
Non sarebbe forse meglio avere piu gare a 
disposizione? Non dovrebbe essere diffici¬ 
le inserire il salto in lungo, i 200m, il lancio 
del disco e delle altre gare di nuoto, dato 
che sono tutti simili a delle gare già pre¬ 
senti. Sembrerebbe che Sidney 2000 si sia 
preparato con impegno, ma che non abbia 
la stoffa del campione necessaria per vin¬ 
cere un oro olimpico. ■ 


IL genere,, 
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Giochi Virtuali. 

Premete i pulsanti e impa¬ 
rate a saltare a tempo in 
una situazione non competi¬ 
tiva per affinare le vostre 
abilità. Non è che sia molto 
divertente... 
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COME... - 

VINCERE UN ORO 
NEL CICLISMO 
SU PIS1A 


Infine dateci dentro come degli inde¬ 
moniati fino a tagliare il traguardo 
da vincitore. 


Partite veloci e per il primo giro di 
pista mantenete una velocità intorno 
al 75% di quella massima... 


Ourante il secondo giro riposatevi e 
preparatevi allo sprint finale... 
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Molto bella, ma troppo monotona 8 


GIOCABIUTA Un coraggioso tentativo di rivitalizzare le partite in solitario 7 


LONGEVITÀ 


Notevole, ma solo se giocate con gli amici 7 


■ GLOBALE 

Molto più divertente che passare i polpastrelli sulla 
grattuggia. ma con lo stesso nsultato finale saran 
no doloranti e insensibili per settimane Un buon 
gioco, ma senza lo spunto del campione 
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I BLOCCHI CADONO DAPPERTUTTO, MA NON SI TRATTA DEL SOLITO CLONE DI TETRIS 

Mr Driller 



L’unico modo di giocarlo è con spasmodica frenesia 
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H aspetto è quello di un puzzle. 

Anche sulla confezione viene 
descritto come un rompicapo, 
ma in realta Mr Driller assomi¬ 
glia più a un arcade stile anni Ottanta 
che a Bust A Move o a Tetris. La sensa¬ 
zione di trovarsi in una fumosa sala gio¬ 
chi davanti a un coin-op vecchio stile è 
forte. Semplice, veloce ed frenetico. Mr 
Driller profuma come i buoni arcade di 
una volta, tanto amati da chi ha avuto 
modo (ed età) di gustarseli... 

Mr Driller spingerà al limite la vostra 
prontezza di riflessi, Blocchi di diversa 
forma, semplici regole e strategie personali 
diventeranno presto familiari per voi. 
quasi una seconda pelle. In poche parole, 
se colpite un blocco di un dato colore, 
anche tutti gli altri blocchi dello stesso 
adiacenti scompariranno. Se poi racco¬ 
gliete i piccoli cronometri nella modalità 


Time Attack, un'ulteriore dose di tempo vi 
verrà messa a disposizione per compiere il 
percorso prestabilito. Tutto semplice quin¬ 
di. ma molto coinvolgente. Una corsa con¬ 
tro il tempo, visto che avete una limitata 
scorta di aria e che dovete scavare sotto¬ 
terra sempre più in profondità per raggiun¬ 
gere altre bolle d'aria. L'unico modo di gio¬ 
carlo è con spasmodica frenesia. È proprio 
questo il bello, anche se rappresenta un 
limite all'effettiva giocabilita del titolo La 
vostra frenetica discesa in profondità non 
vi permette di tenere tutto sotto control¬ 
lo. soprattutto quando sempre più coriacei 
blocchi 'X' (quelli che fanno perdere lana) 
riempiono lo schermo, innalzando un po' 
troppo il livello di difficoltà. Mr Driller vi 
cattura subito, vi coinvolge sempre più con 
la sua velocità, e proprio all'apice del diver¬ 
timento alcuni bizzarri schemi di gioco 
spezzano il ritmo raggiunto. A dir la verità 


questo è ciò che succede anche nel coin- 
op Mr Driller. tuttavia non si tratta affatto 
di un problema insormontabile, nonostante 
venga la giocabilita ne risenta un po'. Due 
ulteriori modalità di gioco aggiungono 
varietà a questo titolo. La già citata Time 
Attack e la migliore, offrendo livelli difficili 
da completare entro un tempo limite, 
mentre Survival vi chiede di continuare a 
scavare sottoterra, finché vi è possibile. 
Stranamente, non è contemplata una 
modalità a due giocatori, riducendo le 
sfide a semplici confronti tra i record. Mr 
Driller e un buon test per i vostri riflessi 
grazie alla sua frenetica giocabilita. e se da 
un lato sono assenti quei tocchi di classe 
che caratterizzano i grandi giochi, dall'altro 
offre una semplice e sana sfida arcade dal 
gusto antico, sempre più difficile da trovare 
nelle sofisticate produzioni multimediali 
odierne. ■ 
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Colorata e semplice, funzionale alla frenetica giocabilita 7 


Magatine ■ GIOCABILITA Divertente e veloce azione arcade con qualche piccolo difetto 8 


I LONGEVITÀ 


Limitata dall assenza della modalità a due giocaton 7 


■ GLOBALE 

Un gran bel arcade di vecchio stampo che. con gual¬ 
che aggustatina. avrebbe potuto essere definito addi 
ntura un classico Mente modalità a due giocaton. ma' 
molta sostanza per i cutton della gncabhta pura 
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PROVATI 



La grafica è discreta, ma le animazioni sono lente. 


■ CASA 

SCEI 

■ SVILUPPATORE 

Interno 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L. 59.000 

■ GCCATORI 

1 
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egend Of Dragoon è la risposta 
di Sony ai successi di Final 
Fantasy nel territorio dei GdR. 
Il gioco è un colossal dell'uni¬ 
verso videoludico, composto com'è da fil¬ 
mati mouafìato, meccaniche uniche e 
una trama che si snoda per decine e deci¬ 
ne di ore, infarcita di momenti epici, tra¬ 
gici. commoventi e divertenti. 

Qualcosa dev'essere andato storto per¬ 
ché. nonostante quintali di buone intenzio¬ 



ni. Legend Of Dragoon delude a un esame 
appena approfondito, perdendo parte di un 
fascino faticosamente costruito. 

A che serve avere un gruppo di sette eroi, 
se poi la caratterizzazione lascia a desiderare? 
Com e possibile affezionarsi al protagonista se 
è più antipatico dei cattivi? A proposito del 
personaggio principale: Dart è un manichino 
senza vita dal carattere incerto, predestinato 
(fin dalle primissime battute) a innamorarsi 
dell'amichetta d'infanzia e. naturalmente, a 
salvare il mondo. Scontato? A dir poco, ma 
sarebbe nulla se almeno si potessero compie¬ 
re libere scelte nel corso dell'avventura. 

Invece, la trama si svolge, con precisa linearità, 
in un solco profondo dal quale è impossibile 
fuggire. Si potrebbe sorvolare sulla trama 
scontata, si può pure sorvolare sulla mancanza 
di segreti e sottotrame, calcolabili con le dita 
di una sola mano.- ma un briciolo di liberta 
sarebbe stato apprezzato, anche solo per 


diventare una valida alternativa alla lettura di 
un buon libro. La grafica è discreta, ma le 
animazioni sono lente e i caricamenti insop¬ 
portabili: le magie possono essere spettaco¬ 
lari la prima volta, la seconda o la terza 
forse, forse, poi subentra inevitabile il tedio: 
la storia è costruita con una certa arte e gli 
sviluppatori sono riusciti a creare un mondo 
immenso con miti e leggende originali dove, 
in un crescendo di avvenimenti, si arriva sul 
baratro di un'Apocalisse fantasy ma - perché 
un -ma" è sempre in agguato - lo sceneggia¬ 
tore non ha saputo donare ritmo all'azione e 
il gioco comincia a diventare avvincente 
dopo quasi trenta ore di gioco, a metà del 
terzo disco. 

Legend Of Dragoon è un gioco costruito 
su solide basi, compromesso da scelte scri¬ 
teriate. capace di regalare qualche momento 
di puro divertimento, ma solo ai più accaniti 
(e (sazienti) giocatori di ruolo. ■ 


PlavStatior 

1 ■ GRAFICA Scenari rendenzzati spesso grandiosi ma troppo statici 7 ■ GLOBALE 

7 

/ i 

Ulagazin 

e ■ GIOCABILITA Qualche innovazione, non sempre azzeccete 7 lar decollare ui GdR enorme spesse fantasioso, tradito l 

■ --- in parte da meccaniche contorte e da ma stona delu- 


VERDETTO 


LONGEVITÀ Sessanta ore di gioco garantite, solo per i giocaton piu pazienti 6 dente capace solo di evocare ui senso d già visto 
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PROVATI 


AWENTURA E COMBATTIMENTI DI ALTRI TEMPI 


Strider 2 


l CASA 


Virgin 


■ SVILUPPATORE 

Capcom 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENIENZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L. 89.000 

■ GOCATORI 

1 
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# Magazine ■ 


GRAFICA 


Simpatico mi* di 2D e 30 7 


GIOCABILITA 


Una scuola di violenza vecchio stile 7 


LONGEVITÀ 


Troppo corto per gli standard attuali 3 


■ GLOBALE 

Uh gioco datato e poco longevo per entrare nella lista 
dei classici Tuttavia, (no a quando dira il divertimento 
le cose vanno bene II dfetto più grande e che questo 
scompare in poco tempo Solo per i nostalgici 


a liando Strider 2 è finalmente 

arrivato in redazione è successo 
improvvisamente qualcosa di 
buffo. I ragazzi hanno comincia¬ 
to a correre verso la confezione, strappan¬ 
dosela di mano e affrontandosi con il petto 
gonfio, pronti a sfidarsi pur di avere l'onore 
di provarlo per primi... 

La ragione per questa improvvisa man¬ 
canza di umanità è lo Strider ongmale. che ha 
celebrato il suo decimo anniversario l'anno 
scorso. Quel titolo apparve nelle macchine 
da sala-giochi sul Megadnve. sullo Spectrum 
e sul Commodore 64. risultando molto diver¬ 
tente. Il protagonista era un agente segreto 


armato di spada, che si apriva la strada nelle 
basi nemiche distruggendo tutto e mangian¬ 
dosi i mostri di fine livello per colazione, 
pranzo e cena. Bei tempi. E la versione origi¬ 
nale di Stridere presente in un secondo disco 
di questo gioco! Certo, il seguito ci ha messo 
un bel po' ad arrivare sugli scaffali dei negozi, 
ma riesce a riproporre lo spinto del vecchio 
titolo con stile Nei panni di Strider, il vostro 
lavoro sara molto simile a quello del primo 
gioco: uccidere qualunque cosa si muova, 
distruggere i mostri e passare al livello suc¬ 
cessivo. Non c'è molto da pensare, ma è ben 
realizzato e ha uno scorrimento orizzontale 
che ricorda i vecchi sparatutto giapponesi. ■ 


DALLO SPAZIO PROFONDO UNA NUOVA MINACCIA PER L’UMANITÀ... 



Martian Gothic: Unification 


■ CASA 

Take 2 Interactive 

■ SVILUPPATORE 

Creative Reality 

■ DATA DI USCITA 

Imminente 

■ PROVENIENZA 

Stati Uniti 

■ PREZZO 

L. 29.900 

■ GCCATORI 

1 



econdo le dichiarazioni dei por¬ 
tavoce della NASA (lo potete 
verificare al sito ufficiale del¬ 
l'ente spaziale americano. all’In¬ 
dirizzo www.nasa.org). la prima esplorazio¬ 
ne di Marte, condotta da un equipaggio 
umano, è prevista per il 2017. Prendendo 
spunto da questo dato reale, gli sviluppa¬ 



tori della Taire 2 hanno provato a immagi¬ 
nare cosa potrebbe succedere ai futuri 
"ambasciatori" della razza umana in vìsita 
sul Pianeta Rosso. 

È infatti questa la trama di Martian 
Gothic. gioco dazione e avventura in grafica 
poligonale 3D sullo stile di Resident Evil. 
Ambientato nel 2018. il gioco si svolge inte¬ 
ramente all'interno della prima base perma¬ 
nente sul suolo marziano: "Vita 1” I tre prota¬ 
gonisti della vicenda, membri di una spedi¬ 
zione di soccorso inviata dalla terra in rispo¬ 
sta a una richiesta d'aiuto inviata diverse set¬ 
timane prima, saranno coinvolti in un'avven¬ 
tura terribile e angosciante: nel corso delle 
ricerche sotto la superfìcie del Pianeta 


Rosso infatti, la spedizione scientifica terre¬ 
stre residente s'imbatte in un misterioso sar¬ 
cofago di origine aliena, da cui si propaga un 
terribile virus che. in breve tempo, infetta 
tutti e ventisette gli abitanti della base, tra¬ 
sformandoli m una sorta di zombie privi di 
volontà. Esposti essi stessi al contagio al 
loro arrivo sul pianeta, i tre personaggi 
saranno proiettati in un incubo apparente¬ 
mente senza via d'uscita... La qualità grafica 
di questo titolo non è certo tra le migliori 
mai viste su Playstation, ma l'ottimo rappor¬ 
to qualità/prezzo e l'effettiva originalità 
della trama lo rendono comunque un pro¬ 
dotto caldamente consigliato agli amanti 
della suspance. Parola di UPM! I 


Playstation 

' Manazine 


Magazine 


I GRAFICA Non eccessivamente dettagliata, ma comunque abbastanza flutto 7 


I GIOCABILITA 


Un sistema di gioco già spenmentato con successo 8 


I LONGEVITÀ 


Non e un gioco lunghissimo, ma vale tutto il suo prezzo 1 7 


■ GLOBALE 

Un ennesimo titolo sulla falsanga di Resident Evrl 
Latmosfera e la sceneggiatura, però, sono originali, 
e anche se il livello qualitativo non e elevato, il rap¬ 
porto qualità/prezzo pende tutto a suo favore 
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SENTI QUEI BATTITI 
ALL'IMPAZZATA NEL PETTO ? 
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PROVATI 


NON SEMPRE LE BUONE INTENZIONI PORTANO BUONI RISULTATI. 

Koudelka 



I CASA 


Infogrames 


I SVILUPPATORE 


Sacnoth 


I DATA DI USCITA 


Disponibile 


B 


■ PBOVENCNZA 


Giappone 


I PREZZO 


L. 89.900 


I GOCATORI 


uando abbiamo sentito parlare 
di Koudelka, il nostro interesse 
era salito alle stelle. Alcuni ele¬ 
menti erano usciti da Square per 
fondare una giovane casa di sviluppo, la 
Sacnoth. dando libero sfogo alla propria 
immaginazione con un gioco di survivat- 
horror dai toni gotici-. 

Il gioco avrebbe preso il nome dalla bella 
protagonista, una sensitiva di nome 
Koudelka. impegnata a spezzare una terribile 
maledizione, in compagnia di un paio di 
compagni. E cosi è stato. Il titolo è uscito 
anche da noi. tradotto in modo impeccabile, 
doppiato da professionisti. Ma il sorriso ci si 


è spento sulle labbra dopo le prime battu¬ 
te, a causa di meccaniche farraginose, com¬ 
battimenti interminabili all'insegna della 
noia e una trama sceneggiata da dilettanti. 
Eppure, nulla faceva pensare a difetti così 
tremendi. Il gioco si snoda su quattro dischi, 
pieni di filmati, ben curati e doppiati I per¬ 
sonaggi sono simpatici, i filmati non sono 
all'altezza dei titoli Square. ma aggiungono 
un tocco d'atmosfera in più a un gioco che 
capitombola sull'animazione dì grezzi perso¬ 
naggi poligonali, su fondali renderizzati dì 
dubbio livello artistico e su battaglie a turno 
con lo spiessore strategico di una partita a 
Battaglia Navale. Koudelka è una "medium- 



che ricorre a poteri soprannaturali per com¬ 
battere cadaveri e scarafaggi giganti. 
Koudelka offre un'esperienza horror discon¬ 
tinua. piena di buoni spunti, ma incapace di 
rispettare le aspettative degli appassionati 
giocatori Playstation, avendo mischiato 
troppi generi (orrore, GdR e strategia) senza 
un minimo di coerenza... B 


Playstation 

■ GRAFICA 

Poligoni approssimativi e fondali scarni 6 

■ GLOBALE f 

1 In rwtno fV n Inncd trrwv\ orrshizinen mu* ■ ,n n roco / 

# Magatine 

■ GOCABILfTÀ 

Poche opzioni e meccaniche contorte 5 

un progetto rurbe troppo anxjurioso pei una Labe i 

ancora giovane come la Sacnoth. KoudeSta rimarrà 1 

| VERDETTO 

| «LONGEVITÀ 

Quattro dischi per uriespenenza piuttosto breve 6 

per sempre ancorato nel limbo di quei gwchi potenziai- V 
mente belli, traditi da un'esecuzione approssimativa \ 


MOSTRI TASCABILI... CHE PASSIONE! 



Monster Rancher 


■ CASA 

SCEI 

■ SVILUPPATORE 

Tecmo 

■ DATA DI USCITA 

Disponibile 

■ PROVENCNZA 

Giappone 

■ PREZZO 

L 59.900 

B GIOCATORI 

1 ■ 2 







Il nostro 

PPH 

primo mostro è 

- - kH 

stato uno 

,,v,,r . ; 

Zuum, una 

a 

lucertola coria¬ 
cea. molto mimi¬ 
le a un veloct- 
raptor. Dopo un 
anno ha vinto 
un campionato 
di livello C. 


idea alla base di Monster 
Rancher è quella di prendere il 
cucciolo di un mostro e allevar¬ 
lo per combattere nelle arene 
in giro per il mondo, fino a diventare il 
miglior allevatore di mostri in assoluto. 

Per riuscire a scovare nuovi mostri bisogna 
inserire CD musicali, giochi Playstation e CD 
dogni altro tipo. Tutti i CD che possedete 
possono generare un mostro, una creatura 
unica per capacita, aspetto e punteggi Poi 
portate il cucciolo nella fattoria e allenatelo, 
facendo crescere le sue caratteristiche e sco¬ 
prendone gli attacchi speciali Ogni creatura 
dispone di punteggi che ne identificano la 
forza la resistenza, l'intelligenza, la capacita 


di evitare i colpi e labilità nella lotta, ma non 
finisce qui. perché la personalità di un 
mostro è completa e si estende ai gusti per il 
cibo fino alla fedeltà nei confronti 
dell'Allenatore. Scopo del gioco è quello di 
diventare l'allenatore più bravo. 

Monster Rancher non vi permette di 
controllare direttamente le creature, conce¬ 
dendovi un controllo limitato. Sembra di 
avere a che fare più che altro con un 
Tamagotchi. Per ottenere le creature migliori, 
bisogna incrociarne due tra loro. Oltre a 
meccaniche noiose e ripetitive, il gioco arriva 
in lingua inglese e i piccoli appassionati 
avranno una bella gatta da pelare, se vorran¬ 
no tentare la strada di Allenatori.. B 


Playstation • 

! Magatine ■ 


GRAFICA 


Semplice, essenziale forse troppo 6 


GIOCABIUTÀ 


Limitata. Sarete soprattutto spettatori G 


LONGEVITÀ 


Ripetitivo dopo poche ore di gioco 5 


■ GLOBALE 

I mostri tascabili o hanno sempre affasmato ma non 
sembra essere scoccata fora per i fan della console 
gngia Monster Rancher nmane un lodevole tentativo, 
ancora lontano dal paradiso dei piocok mostri 
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Drago 




Se cominci a giocare hai il destino segnato, nei secoli dei secoli. 

Dovrai mostrare tutta la tua forza e la tua abilità. Potrai scegliere tra doppi salti mortali e schivate 
acrobatiche e dovrai districarti tra magìe e incantesimi. Ma soprattutto potrai controllare non un solo 
personaggio, ma anche suo figlio, e il figlio di suo figlio e ancora il figlio del figlio dì suo figlio. 
Perché il tuo valore passi di generazione in generazione. E tuo figlio sarà un drago, proprio come te. 
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IN ANTEPRIMA, LE SOLUZIONI 
I TRUCCHI DEI GIOCHI PIÙ FAMOSI 
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NEL CD 


DOWNLOAD 

ECCO UN NUOVO CD DEMO COL QUALE POTRETE DIVERTIRVI PER ORE E ORE. GUSTATEVELO! 



PROBLEMI COL CO? 

inserite >« CO in una busca, specificate? «I problema riscontrato 
e inviatecelo. No* lo proveremo eeesi rivelerà effettivamente 
difettoso ve ne epocVemo uno funzionante. 

Uffoale Playstation Mngazine 
Future Media italy 
Va Asiago, 45 
201 SS • M4ono 


B aititi! Sydney 2000 parte alla grande, distaccando gli 
avversari! Ma ecco che alla prima curva si fa strada dal¬ 
l'interno Formula One 2000. velocissimo! Deve Mirra e 
GrindSession sono quasi spalla contro spalla, mentre 
siamo ormai al secondo tornante! A soli 70 metri dalla fine. 
Terracon passa al comando, superato poi da Superman ! Ma ecco 
che proprio sulla linea del traguardo sopraggiunge Driver 2. che 
vince la gara! Veramente emozionate, come il nostro CD demo. 


COME USARE IL CD 

Caricate il CD e fate scorrere le varie opzioni con 
«- e Premete ® per selezionare il demo deside¬ 
rato. Al termine di alcuni demo dovrete 39ire sul 
tasto reset della console, 




Ai posti di partenze, in posizione, tèe! Le vostre dita piangeranno dal dolore dopo aver giocato a Sydney ! 




"""""munì 


■ CASA ^idos 

■ GENERE Sportivo 

■ PROGRAMMA Deio 9,ocabile 


i sentite in forma? È tempo di 
partecipare alle Olimpiadi! In questo 
demo gareggiate nei HO metri a ostacoli, 
e state certi che metterete a dura prova le 
vostre dita. Alla partenza sentirete l'annuncio 
ufficiale: "Set. go" 

Appena sentite "go? premete in modo alternato 
i tasti della potenza il più velocemente possibile 
{se li premerete troppo presto, farete una falsa 
partenza: fatelo due volte nella modalità 
Olympic e verrete squalificati). Più rapidamente 
premerete i tasti, più velocemente correrete. 
Quando raggiungete un ostacolo, premete il 
tasto dell'azione per saltare. 

Vicino al traguardo premete ancora il tasto 
dell'azione per sporgervi in avanti col busto. 

■ Controlli 

® © Per correre 

@ o @ Per saltare 

@ o @ Per sporgervi col busto 


V 



■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo presenterà tantissimi eventi da 
disputare, inclusi i 100 metri piani, il lancio del 
martello, il lancio del giavellotto, 
il salto triplo, il salto in alto, i 100 
metri nuoto a stile libero, il cicli¬ 
smo velocità olimpica, il tiro al 
piattello, il sollevamento pesi, lo 
slalom su kayak e molti altri. 

■ Ulteriori infor¬ 
mazioni 

Trovate uno spe¬ 
ciale dedicato a 
Sydney 2000 sul numero 
49 di UPM e un'anteprima sul 
numero 50. 
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Gli sport •stremi hanno trovato 
un degno rappresentante in Grind 
Se astori. Godetevelo in questo demo, 
che comprende anche una modalità 
multigiocatore. 



Pedalando 

pedalando raggiunge¬ 
rete delle buone velo¬ 
cità, cosa che vi per¬ 
metterà di eseguire le 
più spettacolari acro¬ 
bazie in aria. Mettete 
il gioco in pausa per 
richiamarne la Usta 
completa. 



Grind Session 


■ CASA SCEE 

■ GENERI Simulazione di Skateboard109 

■ PROGRAMMA Demo si ocabile 


tate pensando che la Sony abbia 
voluto cavalcare la scia del suc- 

_ cesso lasciata dal famosissimo 

Tony Hawk's, pubblicando una propria 
simulazione di skateboard? Poco importa 
conoscere la risposta a questo quesito, 
se Grind Session si dimostra un titolo 
valido.- Esibitevi in spettacolari acroba¬ 
zie. fate punti e divertitevi con il nostro 
esclusivo demo giocabile. 


B Controlli 

® • t4-«—» 

© 

@ • t > 
® • t4-«—» 

(Il /(D 

t4<«—» 


Salta (tenete premuto 
per saltare più in alto) 
Afferra lo skate 
Frena 

Capriole con la tavola 
Acrobazie sui binari e 
sulle assi 

Curve veloci (a terra) 
Avvitamento 


f Transizione/in uscita 

dall'half pipe 
Combo 

B Caratteristiche addizionali 

Nel gioco completo saranno presenti 
molte stelle dello skateboard, come 
Willy Santos. CaraBeth Burnside e 
Pigpen. 

B Ulteriori informazioni 

Potete trovare la prova di Grind Session 
sul numero SI di UPM. 


Dave Mirra 

Freestyle BMX 


■ CASA Acciaia 

■ GENERE Sportivo 

■ PROGRAMMA Dtao Jiocabilt 

uelti tra voi che non conoscono 
il mondo delle acrobazie su 
bicicletta, sappiano che Dave 
Mirra è uno fra i più bravi in questa 
disciplina. Il nostro demo vi porta in 
uno dei tanti parchi ciclabili del gioco, 
il Woodward Camp. 

Ci sono tubi, salti e quant'altro serva a 
massacrarvi le ginocchia. Cercate di 
eseguire tutte le 36 acrobazie possibili 
(mettete in pausa per richiamarne la 
lista completa). 

B Controlli 

® Gnnd/stall 

@ Modificatore 

@ Acrobazie 



® Per saltare 

(D ai Avvitamento a destra 

OJ (B Avvitamento a sinistra 

Per accelerare 

(- Per andare a sinistra 

-> Per andare a destra 

4> Per frenare 

B Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo offre la presenza di 10 
ciclisti professionisti e gare su strada, sul 
fango e nei boschi. 

B Ulteriori informazioni 

Questo gioco è in attesa di essere testa¬ 
to dai nostri esperti redazionali. 
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Mr Driller 


■ CASA SCEE 

■ GENERE ftoip i c»po 

■ PROGRAMMA D»o gioctbil# 

— legni giochi non necessitano di una 
grafica spettacolare e di una trama 

_ intricata per essere divertenti. Mr 

Driller è uno di essi. Lo scopo è quello di 
scavare attraverso blocchi colorati per arri¬ 
vare ai piedi del mucchio. Il compito di 
Driller è reso più difficile dalla mancanza 
d'aria, cosa che fa dipendere la sua vita dal 
raccoglimento di capsule di ossigeno. I 
blocchi marroni sono più difficili da 


distruggere e assorbono un po' della 
vostra aria. Attenti alla riserva d'aria, dun¬ 
que- 

■ Controlli 

ti<—» Per muoversi/scavare 

■ Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo offrirà tante modalità, 
tra cui il Time Attack e il Survival. 

■ Ulteriori informazioni 

La prova completa di questo gioco la 
trovate su questo stesso numero di UPM. 



Terracon 


■ CASA SCEE 

■ GENERE Azione/strategia 

■ PROGRAMMA Daao giocatile 

errscon vi mette nei panni di Xed, 
un alieno la cui intera razza è stata 
annientata Nel demo vi troverete su 
un pianeta che dovrete salvare. Avrete a 
disposizione una pistola Genergy, in grado 
non solo di distruggere i nemici, ma anche 
di ricostruire strutture ed edifici 

■ Controlli 

Per muoversi (per mirare 
nella Modalità Cecchino) 

® Per sparare 

@ Per saltare 

® Per cambiare la visuale 


© 

Per girarsi rapidamente di 18C 

(I) 

Per camminare a sinistra 
(Corre a sinistra e spara avanti) 

CD 

Per camminare a destra 
(Corre a destra e spara avanti) 

tD CD 

Modalità Cecchino 

cn • cu 

Premuto attiva lo zoom 

& 

Per mettere in pausa e aprire 
il Menu della Pausa 

mie 

Mappa/database 


■ Caratteristiche addizionali 

Ci sono nove pianeti in totale che hanno 
bisogno dell'aiuto di Xed. 


■ Ulteriori informazioni 

Trovate la prova completa di Terracon sul 
numero 51 di UPM 




Salvate il mondo dalla 

distruzione totale distruggen¬ 
do totalmente ogni cosa: faci¬ 
le, no? Distruggete, distrugge¬ 
te, distruggete! 


One 2000 


Formula 


■ CASA SCEE 

■ GENERE Guida 

■ PROGRAMMA Deeo giocati Ir 

embra passato pochissimo 
tempo da quando Formula One 
'97 meravigliò i fanatici delle 
simulazioni di Formula Uno. 

E proprio come allora vi proponemmo 
un demo di quel mitico gioco, ora vi 
presentiamo quello di questo atteso 
Formula One 2000 Gareggerete nel 
Gran Premio italiano e potrete 
scegliere fra 22 piloti appartenenti a 11 
scuderie. 

B Controlli 

® Accelera 

@ Frena 


® Limitatore di velocità 

ed Cambia le visuali 

«l Visuale posteriore 

B Caratteristiche addizionali 

Il gioco completo prevede tutti i 17 cir¬ 
cuiti della stagione 2000. 

■ Ulteriori informazioni 

Questo titolo è stato testato proprio su 
questo numero della rivista. 
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NEL CD 


Driver 2 


Galleri8 


| I . J L’USUALE CARRELLATA DI 
V Ì 1*1 H fi VIDEO DEI NUOVI GIOCHI 



rivere stato uno dei titoli per 
Playstation piu venduti di sempre. 
Il suo divertimento, il suo propor¬ 
re uno stile di vita da strada e la sua fan¬ 
tastica giocabilità da pirata della guida 
incarnarono tutto ciò 
che i giocatori aveva¬ 
no sempre sognato. 

Avendo già a 
disposizione 


Una vita spericolata... Se volete viverla senza 
correre rischi in prima persona, aspettate il demo 
giocatele del prossimo numero. 


una storia ben congegnata, i Reflections. 
sviluppatori di Driver, si apprestano a 
bissare il successo con questo seguito. A 
giudicare da quel che abbiamo potuto 
vedere (i nuovi circuiti e le città, il senso 
di realismo e il fatto che è possibile 
scendere dalla macchina), pare proprio 
che nessuno rimarrà deluso. E se vi entu¬ 
siasma questo video. 

acnPtTat#» Hi mott t*rf* 


Infosrsses 


Guida 


■ GENERE 


Video 


I PROGRAMMA 



Superman 


Più veloce della luce, più duro 

dell'acciaio, ma tenero come un agnellino. 
Che tipo... 


Super Velocità, la Super Forza, il Super 
Volo, lo Sguardo Calorico, il Respiro 
Congelante, la Vista a Raggi X e. ovvia¬ 
mente. la mitica calzamaglia (che alme¬ 
no pare avere sempre successo con le 
donne). 


■ CASA Virsin 

■ GENERE Aziont/avventura 


Video 


■ PROGRAMMA 


H I supereroe più amato da tutti 
sta finalmente approdando sulla 
console più amata da tutti. 
Avete indovinato. Superman 
sta arrivando su 
Playstation e. a 
giudicare dallo 
stato delle cose 
a Metropolis. è 
cosa buona e giusta. Il malva¬ 
gio Lex Luthor sta ancora archi¬ 
tettando qualche losco 
piano e sta spargendo 
il caos in tutta la 
città. Per aiutarvi 
a combattere il 
criminale e le 
calamità naturali che scatenerà potrete 
avvalervi di alcuni super poteri, come la 


1QB 
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TW 


. Picture House 

W 


Terribile, malvagio, mortale, micidiale. Terracon è tutto questo e molto di più. Se vuoi fermare 
la sua potenza combatti con tutte le tue forze e preparati al peggio. Tanto scappare è inutile. 
Terracon può raggiungerti anche in fondo alla galassia, ed è pronto a rubarti tutta l’energia 
che possiedi. Perciò, se vuoi salvare la tua gente, aiuta Xed in questa avventura davvero spaziale. 
E combatti da uomo. Anzi, da alieno. 
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IN EDICOLA 



“NUBRETTO IN REfiAui! 


TIME SPUTTERS X SQUAD 


RAYMAW 

REVOLUTION 


REGALO 

UNA GUIDA 
COMPLETA 
DI 64 PAGINE 
A COLIN MCRAE 2.0 
E TOCA WTC 


Moto Racer VVT 
' Street Scooter 
* Wild Rapids 

• RC De Go 

• Koudelka 


ANTEPRIME PLAYSTAT10N2 


Colin 








uiure 

MEDIA ITALY 

















Ducati Life 


■ CASA Acciaia 

■ GENERI Guida 

■ PROGRAMMA Video 

a Ducati sta alle moto come la 
Lamborghini sta alle auto, quindi 
non stupisce la decisione di Acclaim 
di voler dedicare una simulazione motocicli¬ 
stica interamente a tali modelli. Aspirando 
alla realizzazione di un Gran Turismo su due 
ruote, gli sviluppatori Attention To Detail 
non solo hanno inserito buona parte della 
storia della Ducati (con modelli che spaziano 
dalle classiche moto degli anni '50 ai bolidi 


moderni), ma anche ogni elemento tipico di 
ogni simulazione di guida che si rispetti. Ci 
sono perfino due giochi nettamente distinti: 
Ducati Quick Race e Ducati Life. La modalità 
Quick Race è. come si può immaginare, una 
competizione in stile arcade, nella quale si 
possono comprare moto piu grandi e miglio¬ 
ri e ci si può divertire su otto tracciati inizia¬ 
li. Ducati Life offre invece un approccio da 
vera e propria simulazione, nella quale si 
ottiene il denaro vincendo le vane competi¬ 
zioni. si comprano mezzi più veloci e si passa 
del tempo nel garage a perfezionare, pezzo 
per pezzo, il proprio bolide. 



Proverete >• «m velocità scorticandovi 
le ginocchia in piega a 200km/h! 



LMA Manager 2001 


■ CASA Codewsters 

■ GENERE Manieri ale 

■ PROGRAMMA Video 


opo il successo anglosassone del 
primo LMA Manager. Codemasters 
ci riprova con questo seguito, inse¬ 
rendo più statistiche, squadre, giocatori e 
stadi Per quelli tra voi che non vedono 
l'ora di mettere le mani sulle statistiche 
della nuova stagione. LMA è il gioco che 
farà per voi. Si tratterà della prima simula¬ 
zione di calcio manageriale a descrivere in 
modo molto dettagliato tutte le nuove 
squadre e le statistiche dei giocatori e a 




offrire una vera simulazione manageria¬ 
le del calcio Europeo. Come se non 
fosse abbastanza, possiede anche la 
licenza ufficiale della League Managers 
Association e della FIFpro (l'associazio¬ 
ne dei giocatori di tutto il mondo) e 
presenterà centinaia di squadre divise 
in 32 paesi, più di 
300 stadi e più di 
8000 calciatori reali. 

Ad eccezione di una 
vita sociale, cos'altro 
potrebbe volere un 
fanatico delle simu¬ 
lazioni manageriali? 


Pare proprio che LMA 
Manager 2000 earè una delle 
simulazioni manageriali di calcio 
meglio riuscite di sempre. 


mmi ivm i Miwmmzw 


CD DEMO 

IL CD DEL PROSSIMO NUMERO INCLUDERÀ... 

• IL CRIMINALE DRIVER 2 

• IL VELOCE MAT HOFFMAN’S PRO BMX 

• IL MANESCO MIKE TYSON BOXING (DAVVERO!! 

• IN PIÙ X-MEN: MUTANT ACADEMY, FI RACING CHAMPI- 
ONSHIP E L'ATTESO THE WORLD IS NOT ENOUGH! 



Driver 2 Mat Hoffman's Pro BMX Prince Naseam Bonng The World Is Mot Enough 


COME USARE I 
NOSTRI SALVATAGGI 

Inserite un» Heaorv Card e il CD 
nella vostra PlavStdtion. 
Selezionate "Download" dal eenu 
usando 0 e fate scorrere sullo 
schermo ■ salvataggi usando 4 
Selezionate il file desiderato con 
0 in sodo da salvarlo sulla 
vostra Heeorv Card. Ora potrete 
usare questi aiuti preziosi su 
qualsiasi copia coapleta del gioco. 



ucsta esclusiva UPM vi per¬ 
mette di utilizzare trucchi 
speciali. Copiate i file sulla 
vostra Memory Card e cominciate a 
giocare! 




Strider 2 

Questo piccolo, mitico file vi dà accesso a 
Strider Hien. personaggio segreto altrimenti 
inaccessibile 

A Sangue freddo 

Se avete dei problemi con questo gioco, 
usate questo salvataggio per saltare all'ulti¬ 
mo livello 

Destruction 

Derby Raw 

Macchine extra, circuiti extra: cos'altro 
potreste volere? 

Vagrant Story 

Svelate il mistero di Vagrant Story grazie 
all'accesso a tutte le aree del gioco. 

Metal Gear Solid 

Con questo partirete quasi dall'inizio del 
gioco, ma con lo smoking, il Bardana e la 
Mimetica Ottica. 

MediEvil 2 

Se Su Fortesque è in difficoltà, usate questo 
salvataggio per passare all'ultimo livello. 

GTA2 

Questo file vi sa saltare all'area finale, con 
tutti i livelli bonus aperti. Avete anche ener¬ 
gia infinita, nessun fastidio dalle forze del¬ 
l'ordine e ri massimo credito presso i Russi, 

Jedi Power Battles 

Preparatevi ad affrontare il vostro destino 
nell'ultimo livello di questo gioco, contro il 
terribile Darth Maul. 
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I I elle puntate precedenti: una 
pessima anteprima, un po' di 
problemi da risolvere, un tosta- 
I_I pane e un topo morto 

Giovedì. 13 

Quelli di voi che stanno seguendo le mie 
vicissitudini da tanto tempo saranno 
dispiaciuti di sapere che ormai siamo agli 
sgoccioli: Fido: Wonderdog! e ora termina¬ 
to. e non rimane altro che il finale di que¬ 
sta lunga storia 

Venerdì 9. mattina 

Domani ci sarà la grande presentazione di 
Fido: Wonderdog! alla fiera EES 
(Electronics Expo Show) Daremo una 
dimostrazione del titolo ai giornalisti e 
daremo a tutti copie per la recensione. Per 
l'occasione, abbiamo assoldato un nuovo 
PR chiamato Giorgio, un tizio strano con 
un buffo accento e una barba enorme 

Sera 

Andiamo tutti al Cammello Assetato per 
un piccolo rinfresco, a parte Giorgio, che 
rimane in ufficio per finire le operazioni 
dell'ultimo minuto. Sono contento che 


finalmente ci sia anche qualcunaltro a cui 
importi di far uscire Fido come si deve! 

Sabato 20, mattina 

Alla fiera tutto è pronto. Le due modelle e 
l'attore che abbiamo assunto per pubbli¬ 
cizzare il gioco sono arrivati. Il lavoro dì 
questo attore e quello di andare in giro 
per la fiera in un costume da Fido, andan¬ 
do dai giornalisti facendo John Travolta in 
La Febbre del Sabato Sera e gridando 
"Wonderdog!" È stata una mia idea, ma lui 
non sembra molto contento. Il nostro 
primo incontro è con i ragazzi di UPM (che 
hanno fatto una pessima anteprima del 
gioco)! Giorgio riesce a giocarseli molto 
bene, passando il comunicato stampa e 
portandoseli al bar. Toma indietro un'ora 
dopo piu rinfrescato, se mi passate il ter¬ 
mine. 

Pomeriggio 

Le cose vanno molto bene con il demo del 
gioco e i giornalisti, almeno fino a che non 
ce l'annuncio anonimo di una bomba nel¬ 
l'edificio! Ce ne stiamo tutti fuori fino a 
che la situazione non si tranquillizza, ma 
non c'è più segno di Giorgio e dobbiamo 




L’ANTEPRIMA DI FIDO ESCE SULLE RIVISTE, UN TOPO ARRIVA SULLA SCRIVANIA 
DI NIK E IL GRUPPO VA A UNA RIUNIONE A PARLARE DI TOAST... 


andare avanti da soli a farci un po' di pub¬ 
blicità. 


Giorgio torna e ci presenta un suo 
vecchio amico chiamato Armando, 
che lavora per la rivista II Mio 
Cane (il quale non sembra molto 
familiare con i |Oypad della 
Playstation) Alla fine dice che non può 
fare molto perche non hanno sulla rivista 
una pagina dedicata ai videogiochi. 
Giorgio diventa molto rude e dice ad 
Armando di andare al diavolo e di tornare 
nel suo stuptdo mondo di animali a quat¬ 
tro zampe, lo prendo da parte Giorgio e 
mi rendo conto che il suo alito puzza tal¬ 
mente di alcool che devo rimandarlo a 
casa prima che capo lo veda 


Sera 

Me ne sono tornato a casa e. a parte le 
scenette di Giorgio, la fiera sembra essere 
andata molto bene. Sto anche aspettando 
con ansia di vedere le recensioni sulle rivi¬ 
ste. Ora. come ho promesso, ecco una 
descrizione dettagliata del primo livello 
del gioco (quando questa rivista recensirà 
il gioco sarete un passo avanti alla concor¬ 


renza!) 1. Prendete il bidone e lanciatelo 
per raccogliere il bonus di Super Forza 
Canina. 2, Usate il bonus per saltare sul 
tubo dell'edificio in blu. quindi risaltare nel 
vicolo. 3. Uccidete il cattivone e... aspetta¬ 
te, c'è qualcuno che suona alla porta 1 
Nota dell'editore: Questo è tutto quello 
che abbiamo ricevuto da Nik questo mese. 

Al telefono non risponde e. a quanto pare, 
nemmeno alle e-mail che gli abbiamo 
inviato. 

_ d 



E ANCORA.. . I giochi che proverete questo Natale: Tomb Raider Chronicles, 
Medal of Honor Underground, Biade, Mat Hoffman, Spyro 3, Crash Bash • Novità su 
Smackdown 2 • La nuova stagione calcistica, ecco LMA Manager 2001 • C12, il 
pericolo è sempre in agguato • Spider-Man risolto per voi • Esce Evi! Dead HaiI to 
thè King • Video in esclusiva di Incredule Crisis • Ultime notizie sulla PS2 • E 
molto, molto altro ancora! 

DICEMBRE N°53 IN VENDITA DAL 1 


SIGNORI E SIGNORE, IL PROSSIMO MESE VI PRESENTEREMO LA PROVA COMPLETA 
DEL GIOCO DEDICATO AL PERSONAGGIO WALT DISNEY PIU' AMATO! 


NEL PROSSIMO NUMERO 

PAPERINO 
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Dreamcast 



















Timi I SOFTWARE 
PLAYSTATION 
SONO COMPATIBILI 
CONPSone 


II calcio è una malattia che si manifesta in più forme: da stadio, da casa, da ricovero. 
A contatto con le nuove opzioni Championship League e UEFA, i sintomi si aggravano. 
Sopraggiungono complicazioni a causa dei nuovi stadi e della serie B. 

L'alto tasso di realismo può creare virulente eruzioni. 

Usare con molta, molta cautela. 
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